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Uvodem

Vitdm Véas v dalSim dile knihy Assembler a ZX Spectrum, doufédm, Ze jste na toto
setkani cekali netrpélivé nebo alespon ¢ekali (kdyby ne, asi byste tyto fadky necetli).
Doufam, Zze Vam prvni dil alespoii jednou dobte poslouzil (musim se pfiznat, Ze nékolikréat
jsem se do knihy podival). Nyni se zamétime na grafiku - bude to ziejme zajimavéjsi, nez to,
&im jsme se zabyvali minule.

Nejprve vS8ak musim uvést na pravou miru nekteré (ty, o kterych jste mi napsali)
chyby, které se do minulého dilu dostaly pii prepisovani, a také doplnit to, co se do prvniho
dilu mojim nedopatienim dokonce viibec nedostalo (a& zcela zjevné melo). Chtél bych
podékovat panu Pavolu K. z Rozumberoku, ktery naSel (a hlavné mi o nich napsal) negjvice
chyb, nebyl vSak jediny a proto dékuji i vSem ostatnim.

Jednotlivé chyby budu uvadét vzdy s cislem stranky a fadku, na kterém se vyskytuiji,
piipadné nekterymi dalSimi informacemi, které Vdm pomohou chybu nalézt. Pokud se na
strance vyskytuji n¢jaké tabulky, berte pii pocitani v Uvahu jen fadky s textem nebo vypisem
strojového kédu, pripadné prazdné fadky nepocitejte.

Strana 9, ¥adek 16 - na konci radku je napséno slovo nesmite a spravné mélo byt
nesmite zapomenout nebo musite.

Strana 16, fadek 9 - misto instrukce Id hl, 40000 ma byt napsano Id hl,30000.

Strana 18, radek 18 - tady je hned nekolik chyb, vechny viak vyplyvaji z toho, Ze
jsem si spletl vysledek u operace bitovy XOR. Vyméiite si v textu predposledniho odstavce
(popis funkce XOR) ¢islo 0 za ¢islo | a naopak - operace XOR ma vysledek | pravé tehdy,
kdyZ jsou oba operandy riizné, a hodnotu O pravé tehdy, kdyZ jsou. oba operandy stgné.
Opravte si také mezivysledek v piikladu.

Strana 24, grafické znazor néni funkce RRA - Sipka ma ukazovat na opa¢nou stranu,
tedy doprava (podle ndzvu instrukce Rotate Right Accumulator).

Strana 25, grafické znazor néni funkce RR - stejna chyba jako v minulém piipadg,
Sipka opét sméiuje na opacnou stranu nez by méla.

Strana 28, popis skokovych instrukci - zde by mél byt také popis instrukci CALL,
RST aRET.
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Vezmeme je tedy struéné - instrukce call NN je uréena pro volani (ptipadné
podminéné) podprogramti (je to jista obdoba BASICovské instrukce GO SUB). Instrukce
tedy uloZi na zasobnik adresu nasledujici instrukce a skoti na adresu, kterd je uvedena jako
operand. Pokud se jedna o podmin&né volani, provadi se pouze v pripadé, Ze je spinéna
piislusna podminka.

Nepodmingnd instrukce call NN je jen jedna a jeji vykonani trva 17 T-cykld.
Podmingnych instrukci call cc,NN je celkem 8 (jsou stejné jako instrukce JP cc,NN).
Casova narognost téchto instrukci je 17 T-cykli v piipadé, Ze se instrukce provadi, a 10-T
cykli v pripadg, Ze se neprovédi. Délkainstrukce je tii byty.

S instrukcemi call NN Gzce souvisi instrukce rst N. Instrukce rst N je vlastng jakasi
krat§i a rychlegj§i varianta instrukce call NN - adresa podprogramu, ktery ma byt volan je
zakddovana primo do kédu instrukce, z toho plyne také omezeni adres, které je mozno za
&islo N dosadit. Instrukce je uréena pro volani podprogrami na adresach 0, 8, 16, 24, 32, 40,
48, 56 - tedy (na Spectru) podprogrami v ROMce. Funkce k provedeni pottebuje 11 T-cykli
ajedlouhajeden byte.

Jakymsi dopliikem instrukci call jsou instrukce ret. Tyto instrukce odebiraji ze
zésobniku hodnotu a vkladaji ji do PC registru. Opét méme podminéné a nepodminéné verze
instrukce (steiné jako u call ajp). Nepodminéna verze instrukce trva 10 T-cyklid, podminéna
pak bud 11 T-cykla (pokud podminka plati) nebo 5 T-cykld (pokud podminka neplati).
Instrukceret i ret cc jsou diouhé jeden byte.

Aby byl soupis Uplny, musime u instrukci ret uvést jesté instrukce retn (return from
non-maskable interrupt) a reti (return from interrupt), které se pouZivaji pro navrat z
nemaskovatelného a maskovatelného pieruSeni. Oproti instrukci ret tyto instrukce navic jesté
generuji urcity signél, ktery mize pouZivat pripojena periferie - my tyto instrukce pouZivat
nebudeme. Obé jsou dlouhé dva byty atrvaji celkem 14 T-cykli.

Strana 33, druha tabulka - zde mé byt zapsénainstrukce out (N),a.

Strana 69, fadek 23 - zainstrukci Id a,(LINE) chybi instrukce inc a.

Strana 79, fadek 9 - misto instrukce add hl,hl ma byt add hl,de.

Strana 95, Fadek 2 odspoda - v popisu podprogramu INPCLEAR je misto registru
de uveden registr hl.

Strana 101, ¥adky 4 aZ 8 - zde je pon¢kud rozséhlejsi , chyba“ - pisi to radgji v
uvozovkéch, protozZe to je chyba pouze v piipadé, Ze si uvedeny priklad preloZite pod hranici
32768. Napisi zdeto, co mi 0 tom napsal pan Pavol K.

Tato chyba je tzv. , chutovka“, na kterou jsem piisel UpIné ndhodou. Nachézi se na
strané 101 v podprogramu oznateném jako ,o3etieni DELETE“. Jedna se o &ést
podprogramu mezi navéstimi IP4 a I1P7. Kdyz jsem cely program psal (vlastné jen
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podprogram INPCOM) poprvé, nijak jsem zmifiované &asti nerozumél, ale kdyz mi to
fungovalo sprévng, uz jsem se tim nezabyval. Ale jen do chvile, nez jsem program piel oZil
od nizsi adresy (kolem 25000). Program pii stisku DELETE v piipadé, Ze nebyl zadany
Z&dny text, havaroval. KdyZ jsem vzapéti tentyZz zdrojovy text pielozil na vys (konkrétné na
60000), fungoval bez zavad. Po nasledujicim zkoumani mé v podprogramu (1 P4) zaujaly dvé
instrukce - dec hl a bit 7,(hl). KdyZ vSak neni zadany zadny text (HL registr ukazuje na
prvni byte jakéhosi minibufferu za navéstim | NLIN2) a stisknete DELETE, tak po instrukci
dec hl nam registr HL ukazuje na vysSi byte adresy TT2 (pied INLIN je preci call TT2). A
tady je ten problém. KdyZ je adresa TT2 v&tSi nebo rovna 32768, pak je vie v poradku
(program funguje), protoZe vysSi byte adresy TT2 je vétSi nebo roven 128 a jeho 7. hit je
tedy logicka 1. V opagném pripade se instrukce call TT2 prepiSe a program skongi Uplng
nekde jinde. Jedno z moznych feSeni je napiiklad takovéto:

| P4 cp 12 ;test na kéd DELETE
jr nz, | P8 ; odskok
Id bc, | NLI N2 ;do BC adresu | NLI N2
or a ;vynul uj CARRY flag
sbc hl, bc ;odecti od HL obsah BC (nastavi ZERRO
add hl, bc ;pri ¢ti zpatky (nezmeni obsah ZERRO
jr z, 1 P2 ; odskoe, pokud je prazdny buffer
Id (hl), 32 ;proved DELETE
I P7

Z uvedeného programu vidime, Ze vzdy pred provedenim DELETE se testuje, jestli se
v HL registru neni hodnota INLIN2. V kladném piipadé je kurzor na zacétku textu a
DELETE neni moZné provést.

To jsou tedy vSechny chyby, o kterych vim.

Hybeme obrazem

V této kapitole si povime néco o tom, jak se délaji takové véci, jako je skrolovani a
rolovani obrazovky &i jeji ¢asti, nakonci si uk&Zeme ngjaky ten rolujici text.

Pro ty, co nevi, co je to skrolovani a rolovani, napied malé vysvétleni: Skrolovani je
posunovani obsahem obrazovky v néjakém sméru (vodorovném nebo svislém). To, co
obrazovku opusti, se v ni jiZ neobjevi. Rolovani je skoro totéz, co skrolovani, lisi setim, Ze
to, co obrazovku na jedné strang opusti, se do ni na druhé strané ihned vraci.

Zagneme od nejjednodussiho - budeme skrolovat celou obrazovku vSemi hlavnimi
sméry (vodorovng a svisle) po bodech a nebudeme hybat s attributy. Pt svislém skrolovani
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(nahoru a doll) budeme presunovat jednotlivé fadky boda vybranym smérem - vzhledem k
organizaci obrazovky tedy budeme presunovat celé byty. Uvedeme si nejprve skrolovani
obrazovky smérem nahoru:

VYSKA equ 192 ;vySka skrol ované casti v bodech
S| RKA equ 32 ; Si tka skrol ované casti v bytech
SCR_UP Id hl, 16384 ;adresa | evého horni ho rohu obrazovky
Id b, VYSKA- 1 ;do dej B pocet mi kroradka mensi o 1
SCcul push hl ;uloz adresu m kroradku na zasobni k
cal | DOWNHL ;spocitej adresu dal i ho m kroradku
pop de ;do DE adresu cilového m kroradku
Id a, b ;uschovej pocitadl o radkua do registru A
Id bc, SI RKA ;dél ka m kroradku v bytech
push hl ;ul oz adresu zdroj ového mi kroradku
Idir ;presun m kroradek nahoru
pop hl ; obnov adresu v obrazovce
I d b, a ;vrat do B pocet m kroradka
dj nz SCulL ;zacykl eni pres pocet radku
ret ;navrat z podprogranu
DOWNHL inc h ; posun ukazatele o jeden bod dol a
Id a, h
and 7
ret nz
Id a, |
add a, 32
Id I, a
Id a, h ;tento podprogram byl jiZz vysvétlen
jr c, DOVWAHL2 ;v mnulémdile této kni hy
sub 8
Id h, a
DOMHL2 cp 88
ret c¢
Id h, 64
ret

Uvedeny program tedy zacina s adresou nejvysSiho mikroradku na obrazovce v registru
HL, potom ji uloZi na zasobnik, vypoéte adresu nasledujiciho mikroradku (nyni je to
mikroradek pod) a do registru DE obnovi adresu horniho mikroradku. Nyni tedy mame v HL
adresu druhého mikrofadku na obrazovce, v DE pak adresu prvniho mikroradku na
obrazovce a miZzeme tedy pomoci instrukce LDIR provést presun obsahu. Predtim ovSem
uloZime adresu druhého mikroradku, budeme ji totiZ potiebovat. Na konci otestujeme, jestli
jsme piesunuli vSechny mikroradky, a pokud ne, pak se vratime do cyklu na zatédtek a
piesunujeme dal§i mikroradek.

Skrolovani obrazovky dolt se provadi obdobné jako skrolovani nahoru, opét si
uvedeme vypis, miZete j pripsat k jiZ napsanému skrolu nahoru, pokud tak neuginite, opiste
prvni dva fadky piedchoziho vypisu - jsou na nich definovana naveé&ti SIRKA a VY SKA,
kter se v tomto podprogramu také pouZzivaji:
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SCR_DOWN | d hl , 22528-32 ;adresa nejni z8i ho m kroradku
Id b, VYSKA- 1 ; pocet skrol ovanych m kroradka
SCD1 push hl ;uloz adresu m kroradku na zasobni k
cal | UPHL ;spocitej adresu dal i ho m kroradku
pop de ;do DE adresu cilového m kroradku
Id a, b ;uschovej pocitadl o radkua do registru A
Id bc, SI RKA ;dél ka m kroradku v bytech
push hl ;ul oz adresu zdroj ového mi kroradku
Idir ;presun m kroradek nahoru
pop hl ; obnov adresu v obrazovce
Id b, a ;vrat do B pocet m kroradka
dj nz SCD1 ;zacykl eni pres pocet radku
ret ;navrat z podprogranu
UPHL Id a, h ; posun ukazatele o jeden bod nahoru
dec h
and 7
ret nz
Id a, |
sub 32
Id I, a
Id a, h ;tento podprogram byl jiZz vysvétlen
jr c, UPHL2 ;v mnulémdile této kni hy
add a, 8
Id h, a
UPHL2 cp 64
ret nc
Id h, 87
ret

Tento program se od predchoziho lisi tim, Ze prochazi mikroradky misto shora dolt v
opagném poradi - zdola nahoru.

U obou programii miizete menit velikost skrolované plochy pomoci navésti VY SKA a
SIRKA. Vysku muZete volit libovolng v rozmezi 2 az 192 bodi, Sitku pak v rozmezi 1 az 32
bytt, tedy osminasobkii bodti. Pokud zmenite v instrukci Id hl,&islo uvedenou hodnotu,
miZete skrolovat libovolnym kusem obrazovky - pii nastavovéni si vSak dejte pozor,
program neni nijak oSetien proti moznym chybam v parametrech.

Déle se budeme zabyvat skrolovanim do stran - nebude to jiz tak jednoduché jako v
piedchozim piipadé, budeme totiz muset pohybovat jednotlivymi bity v bytech.
Nejjednodussi bude, kdyZ si nejdiive vyzkousite piiklad - pripiste j k jiz napsanému textu a
pokud potiebujete jen konkrétni rutinu, opiste alespon definice navesti SIRKA a VY SKA a
také cely podprogram DOWNHL :

SCR_RGHT | d hl , 16384 ;adresa zacatku prvniho m kroradku
Id c, 192 ;vySka skrol ované obl asti
SCR1L push hl ;ul ozi me ukazatel pro pozdéj Si pouziti
Id b, SI RKA ;pocet bytw, které budeme skrol ovat
or a ;vynul ovani prenosu - vstupuje nula
SCR2 rr (hl) ;rotace obsahu bytu doprava s prenosem
inc | ;posun na dal §i byte (vpravo)
dj nz SCR2 ;opakuj pro cely radek
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pop hl ; obnov ukazatel na m kroradek
cal | DOWNHL ;posun se na dal i m kroradek
dec c ;pocet mkroradkd zmenSi o jedni cku
jr nz, SCR1 ;a pokud nej sou vSechny jdi pro dal§i
ret ;hotovo, vrat se
SCR_LEFT Id hl, 16384+31 ;adresa konce prvniho m kroradku
Id c, 192 ;vySka skrol ované obl asti
SCL1 push hl ;ulozi me ukazatel pro pozdéj Si pouziti
Id b, SI RKA ;pocet bytu, které budeme skrol ovat
or a ;vynul ovani prenosu - vstupuje nula
SCL2 rl (hl) ;rotace obsahu bytu doleva s prenosem
dec | ;posun na dal §i byte (vlevo)
djnz SCL2 ;opakuj pro cely radek
pop hl ; obnov ukazatel na m kroradek
cal | DOWNHL ;posun se na dal i m kroradek
dec c ;pocet mkroradkd zmenSi o jedni cku
jr nz, SCL1 ;a pokud nej sou vSechny jdi pro dal§i
ret ;hotovo, vrat se

Program pro skrol doprava pracuje tak, Ze nastavi HL na zatatek prvniho mikrofadku a
piipravi pocitadlo mikrorédkt. Pak si docasné ulozi adresu mikrofadku na zasobnik a
provede s kazdym mikroradkem posun doprava - nejprve nastavi pocitadlo byti a vynuluje
piiznak prenosu, potom vzdy zarotuje prislusny byte doprava (zleva vstupuje to, co zbylo z
minulé rotace - napoprvé je to nula) a posune se na dal§i byte, coz opakuje pro cely fadek. Po
posunuti jednoho mikrorddku se obnovi ukazatel na jeho zacétek, spocitd se adresa
nasledujiciho mikroradku a vSe se opakuje pro dalsi mikroradek.

Dalsi, co byste mohli chtit s obrazovkou délat, je rolovat ji v jednom ze zakladnich
smérti, pro tento Ucel je potieba programy pro scroll ponékud upravit - trochu se tim
prodlouzi a zkomplikuji, jsou zde vypsény opét vSechny ¢&tyfi kombinace - tentokrét je
program napsan tak, aby pohyboval jen ¢asti obrazovky:

S| RKA equ 20 ; 8i rka rol ované oblasti v bytech
VYSKA equ 64 ;vySka rol ované oblasti v bodech
ROL_UP Id hl , 16452 ;adresa bytu v | evém horni m rohu

push hl ;uloz adresu

Id de, BUFFER ;adresa oblasti pro uschovu

call LDI R20 ;presun radek do bufferu

pop hl ; obnov ukazatel na zacéatek

Id b, VYSKA- 1 ;do B pocet presunovanych m kroradku
RLUL push hl ;uschovej ukazatel na zacatek radku

cal | DOWNHL ;spocitej adresu néasledujiciho radku

pop de ;v DE je predchozi radek

Id a, b ;ul oz poeitadl o mi kroradka do A

Id bc, SI RKA ;do BC Sitku rol ované obl asti

push hl ;ul oz ukazatel na zacsatek

Idir ;presurn jeden m kroradek

pop hl ; obnov ukazatel na zacéatek
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Id b, a

djnz RLUL
RLCM ex de, hl

Id hl, BUFFER
LDl R20 Id bc, SI RKA

Idir

ret
ROL_DOWN | d

push hl

Id de, BUFFER

cal |l LDI R20

pop hl

Id b, VYSKA- 1
RLD1L push hl

cal | UPHL

pop de

Id a, b

Id bc, SI RKA

push hl

Idir

pop hl

Id b, a

djnz RLD1

jr RLCM

;vrat do B pocet mikroradka (vysSku)
; konec cyklu pres m kroradky

;do DE adresa posl edni ho m kroradku
;do HL adresu BUFFERu, je v ném 1.
;do BC pocet byta m kroradku

; presun obsah

;vrat se

radek

hl, 20480- 28- 192 ; adresa bytu v | evém dol ni m rohu

;uloz adresu

;adresa oblasti pro uschovu

;presun radek do bufferu

;obnov ukazatel na zacsat ek

;do B pocet presunovanych m kroradku
;uschovej ukazatel na zacatek radku

;spocitej adresu néasledujiciho radku
;v DE je predchozi radek

;ul oz poeitadl o mikroradka do A

;do BC Sitvku rol ované obl asti

;ul oz ukazatel na zacsatek

;presurn jeden m kroradek

;obnov ukazatel na zacsat ek

;vrat do B pocet mikroradka (vysSku)

; konec cyklu pres m kroradky

; skoe do spol eeného konce

V téchto dvou podprogramech je jedna nesikovnost, kdyby se odstranila, byl by kazdy
podprogram kratSi o 2 byty, jisté na ni ptijdete sami ale odstraite ji aZ poté, co si program

uloZite a bude vam fungovat.

ROL_RGHT | d hl, 16452

Id e, VYSKA
RLRL push hl

push hl

Id de, SIRKA-1

add hl,de

Id a, (hl)

rra

pop hl

Id b, SI RKA
RLR2 rr (hl)

inc |

djnz RLR2

pop hl

cal | DOWNHL

dec c

jr nz, RLR1

ret
ROL_LEFT | d hl , 16451+SI RKA

Id e, VYSKA
RLL1 push hl

push hl

Id de, - SI RKA+1

add hl,de

Id a, (hl)

;adresa | evého horniho rohu

;do C pocet mi kroradka

;uloz adresu m kroradku

;a uloz ji jeSte jednou

;do DE dej S§irku radku znenSenou o 1
;posuni se na konec m kroradku pro
;bit (bod), ktery nmé opustit radek
;vpravo a dej ho do CARRY

;obnov ukazatel na zacatek m kroradku
;do B dej pocet byta na radku

;rotuj doprava s prenosem

;posun se na dal §i byte

;opakuj pro kazdy byte

;obnov ukazatel na zacatek m kroradku
;posun se na dal i m kroradek

;zmen$i pocet radka

; pokud nejsi na nule sko¢ na zacatek
;vrat se

;adresa pravého horniho rohu

;do C pocet mi kroradka

;uloz adresu m kroradku

;a uloz ji jeSte jednou

;zaporng §irka radku znenSena o 1
;posuni se na konec m kroradku pro
;bit (bod), ktery nmé opustit radek
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rla ;vlevo a dej ho do CARRY
pop hl ; obnov ukazatel na zacatek m kroradku
Id b, SI RKA ;do B dej pocet byta na radku

RLL2 rl (hl) ;rotuj doleva s prenosem
dec | ;posun se na dal 8 byte
djnz RLL2 ;opakuj pro kazdy byte
pop hl ; obnov ukazatel na zacatek m kroradku
cal | DOWNHL ;posuni se na dal i m kroradek
dec ¢ ;znmenSi pocet radka
jr nz, RLL1 ; pokud nejsi na nule sko¢ na zacatek
ret yvrat se

BUFFER defs SI RKA

;pro ulozeni jednoho m kroradku

Nezapomeite pripsat podprogramy UPHL a DOWNHL. VSimnéte si, Ze tyto
podprogramy se od swvych ,skrolovacich* predchidci lisi jen tim, Ze si uchovavaji
(horizontélni roly) nebo predem zjistuji (vertikéni roly) to, co by u skroli bylo pti posunu

Zni¢eno nebo prepsano.

Nakonec ¢&asti vénované pouze pixelim s ukéZzeme piiklad, jak I1ze spojit dva
podprogramy tak, aby se obraz posunoval v Sikmém sméru - miZete samozigjmé stridave
volat vodorovny a svisly posun, zkuste to a uvidite, Ze to neni zrovna nghez¢i, proto radgji
pouzijeme specialni podprogram pro tento piipad (skrolujeme doprava nahoru):

SCR_UPRT I d hl, 16384
Id ¢, VYSKA-1
SCUR1 push hl

cal | DOWNHL
pop de
push hl
Id b, SI RKA
or a

SCUR2 Id a, (hl)
rra
Id (de), a
inc |
inc e
dj nz SCUR2
pop hl
dec c
jr nz, SCURL
ret

;adresa | evého horniho rohu oblasti

; pocet m kroradka

;uloz ukazatel na zacatek mi kroradku
;spocitej adresu dal i ho m kroradku

; pavodni ukazatel obnov do DE
;uschovej ukazatel na spodni radek

; 8i rka m kroradku v bytech

;vynul uj pziznak CARRY

;vyzvedni byte ze spodni ho m kroradku
;zarotuj jimdoprava

;zapi § na horni radek v posunutémtvaru
;posun se pro dal §i byte

;na obou radcich

;opakuj pro kazdy byte na radku

; obnov ukazatel na spodni radek
;zmen$i pocitadl o radkd o jednicku

;a pokud nejsi na nule tak cykli
;vrat se

Zatim jsme obsah obrazovky posunovali pouze po jednom bodu a nijak jsme se
nestarali o attributy. Ob&as vSak budeme potiebovat posunovat barevnym obrazkem a tady je
nutné provadét posun nikoliv o bod ale o celych osm bodt najednou tak, aby se s body
mohly posunout také attributy a cely obrézek se nezménil:
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SI RKA equ 25
VYSKA equ 20
ROL_RGHT | d hl, 16451+SI RKA
Id c, VYSKA- 1
RLRL push hl
Id b, 8
RLR2 push bc
push hl
Id a, (hl)
push af
Id el
Id d, h
dec hl
Id bc, SI RKA-1
| ddr
pop af
Id (de), a
pop hl
inc h
pop bc
djnz RLR2
pop hl
push hl
cal | ATTRADR
push bc
Id a, (hl)
push af
Id a, |
Id d, h
dec hl
Id bc, SI RKA-1
| ddr
pop af
Id (de), a
pop bc
pop hl
cal | DOWNCH
dec c
jr nz, RLR1
ret

;S§irka rol ované obl asti
;vySka rol ované obl asti

(ve znacich)
(ve znacich)

;adresa bytu v pravém hornimrohu
;do C pocet radka

;ulozinme adresu konce radku

;8 mi krotradk na znakovém radku

;ul oz poceitadl a na zasobnik

;uloz adresu konce radku

;vezm posledni byte na m kroradku
;a uloz jej na zasobnik

;presun obsah z registru HL

;do registru DE

;posuni se pro predchozi byte

; do BC pocet presunovanych bytu

; proved posun doprava

; obnov hodnotu posl edniho bytu na radku
;a zapi$ ji na jeho zacatek

;obnov adresu konce radku

;posuni se na dal i m kroradek

; obnov pocitadla radka

;uzavri cyklus pres 8 mi kroradka
;obnov ukazatel na konec mi kroradku

ul 0z na zasobnik

;vypocitej adresu attributu

;uschovej pocitadl o radka

;vezm posledni byte na m kroradku

;a uloz jej na zasobnik

;presun obsah z registru HL

;do registru DE

;posun se pro predchozi byte

; do BC pocet presunovanych bytu

; proved posun doprava

; obnov hodnotu posl edniho bytu na radku
;a zapi$ ji na jeho zacatek

; obnov pocitadl o radka

;obnov ukazatel na konec radku

;posun se na spodni znakovou pozici
;zmenSi pocet radku o jedni ¢ku
;a pokud nejsi na nule, opakuj
;vrat se

;a opst jej

presun

Podprogram pro rolovani doprava tedy prochézi jednotlivé znakové radky rolované
oblasti a provadi s nimi rolovani - nejprve zaopatii osm pixelovych fadka a nakonec vzdy

attributovy fadek.

ROL_LEFT Id hl, 16452
Id ¢, VYSKA-1

RLL1 push hl
Id b, 8

RLL2 push bc
push hl
Id a,(hl)
push af

;adresa bytu v | evém horni mrohu
;do C pocet radka

;ul ozi ne adresu pocéatku radku

;8 mi kroradkt na znakovém radku
;ul oz poceitadl a na zasobnik

;ul oz adresu pocéat ku radku
;vezm prvni byte na m kroradku
;a uloz jej na zasobnik
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Id e, l ;presun obsah z registru HL

Id d, h ;do registru DE

inc hl ;posuni se pro nasledujici byte

Id bc, SI RKA- 1 ; do BC pocet presunovanych bytu

Idir ; proved posun dol eva

pop af ; obnov hodnotu prvni ho bytu na radku
Id (de), a ;a zapi$ ji na jeho konec

pop hl ; obnov adresu pocatku radku

inc h ;posun se na dal i m kroradek

pop bc ; obnov pocitadla radka

djnz RLL2 ;uzavri cyklus pres 8 mi kroradka
pop hl ; obnov ukazatel na zacatek m kroradku
push hl ;a op&t jej uloz na zasobnik

cal | ATTRADR ;vypocitej adresu attributu

push bc ;uschovej pocitadl o radka

Id a, (hl) ;vezm prvni byte na m kroradku

push af ;a uloz jej na zasobnik

Id e, l ;presun obsah z registru HL

Id d, h ;do registru DE

inc hl ;posuni se pro nasledujici byte

Id bc, SI RKA-1 ; do BC pocet presunovanych bytu

Idir ; proved posun dol eva

pop af ; obnov hodnotu prvni ho bytu na radku
Id (de), a ;a zapi$ ji na jeho konec

pop bc ; obnov pocitadl o radka

pop hl ; obnov ukazatel na zacatek radku
cal | DOWNCH ;posun se na spodni znakovou pozici
dec c ;zmenSi pocet radku o jedni ¢ku

jr nz, RLL1 ;a pokud nejsi na nule, opakuj presun
ret yvrat se

Podprogram pro rolovani doleva je jen malou modifikaci programu pro rolovani
doprava, rozdil je pouze ve zpisobu zpracovani jednoho mikroradku (attribut).

ROL_UP Id hl , 16452 ;adresa bytu v | evém horni m rohu
push hl ;ul oz adresu pocat ku raddku na zasobnik
Id de, BUFFER ;adresa ponocné paneti do DE
cal | LI NE_BUF ;uloz cely radek do ponobcné pangti
pop hl ; obnov adresu pocéatku radku
Id b, VYSKA- 1 ;vySka rol ované obl asti
RLUL push hl ;ul oz adresu pocéat ku radku
cal | DOWNCH ;spocitej dolni znakovou pozici
pop de ; obnov adresu pocéatku radku
push bc ;uloz pocitadl o radkua
push hl ;ul oz adresu pocéat ku radku
cal | MOVELI NE ;presun radek nahoru
pop hl ; obnov adresu pocéatku radku
pop bc ; obnov pocitadl o radka
djnz RLUL ; konec cyklu pres radky
RLCM ex de, hl ;presun do DE adresu posl edniho radku
BUF_LINE | d hl, BUFFER ;do HL adresu pocatku ponocné pameti
Id bc, SI RKA ;do BC Sirka radku
push de ;uloz adresu radku (pro attributy)
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Id
BUF_LI N2 push
push
Idir
pop
pop
inc
dec
jr
pop
ex
cal |
ex
Idir
ret

a, 8 ; radek se skl ada, z 8 nmikroradkd
de ;uloz adresu m kroradku
bc ;uloz pocet bytd na radku
;presun radek z bufferu do obrazovky
bc ;obnov dél ku m kroradku
de ;obnov adresu m kroradku
d ;a posun se na dal i m kroradek
a ;zmen$i pocitadl o m kroradka
nz, BUF_LI N2 ;a pokud nejsi na nule jdi do cyklu
de ; obnov adresu pocéat ku radku
de, hl ;presun tuto adresu do HL
ATTRADR ;a spocitej adresu attributu
de, hl ;vrat adresu do DE
;proved presun attributu
;vrat se

Podprogram pro rolovani nahoru nejprve ulozi cely horni znakovy fadek do pomocné
paméti, potom prenasi jednotlivé fadky nahoru a nakonec piida uloZzeny znakovy adek. Pro
uloZeni a vybrani znakového fadku do pomocné paméti slouzi podprogramy LINE_BUF a
BUF_LINE. Pro pfesun znakového fadku na obrazovce z jednoho mista na druhé slouzi
podprogram M OVELINE. V8echny podprogramy pracuji nejprve s mikroradky a nakonec s

attributy.

ROL_DOWN | d
push
Id
cal |
pop
Id

RLD1L push
cal |
pop
push
push
cal |
pop
pop
dj nz
jr

hl , 20480+160+4 ; adresa spodni ho znakového radku

hl ;ul oz adresu pocéat ku radku na zasobnik
de, BUFFER ;adresa ponocné paneti do DE

LI NE_BUF ;uloz cely radek do ponobcné panet
hl ; obnov adresu pocéat ku radku

b, VYSKA- 1 ;vySka rol ované obl ast

hl ;ul oz adresu pocéat ku radku

UPCH ;spocitej horni znakovou pozic
de ; obnov adresu pocat ku radku

bc ;ul oz poceitadl o radka

hl ;ul oz adresu pocéat ku radku

MOVELI NE ;presun radek nahoru

hl ; obnov adresu pocat ku radku

bc ; obnov pocitadl o radka

RLD1 ; konec cyklu pres radky

RLCM ; skoe do presunu radku z bufferu

Podprogram pro rolovani dolt se opét prilis nelisi od rolovani nahoru.

SCR_UPLT Id
Id

SCRUL1 push
cal |
pop
push
push
inc
Id
cal |

hl , 16452 ;adresa bytu v | evém horni m rohu
b, VYSKA- 1 ;vySka rol ované obl ast

hl ;ul oz adresu pocéat ku radku
DOWNCH ;spocitej dolni znakovou pozic
de ; obnov adresu pocat ku radku

bc ;uloz poceitadl o radka

hl ;ul oz adresu pocéat ku radku

hl ;posuni se o jeden znak dol eva
bc, SI RKA- 1 ;do BC dél ku presunované c&ast
MOVELNE2 ;presun radek nahoru a dol eva
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pop
pop
dj nz
ret

Predchozi podprogram provéadi skrolovani doleva nahoru, je to vlastné jakési
kombinace predchozich podprogramii. Mozna vés napadlo, Ze by se skrolovani (rolovéani)
Sikmymi sméry dalo udglat tak, Ze by se zavolal podprogram pro skrolovani (rolovani)
vodorovnym smérem a pak totéZ pro smér svisly - miZete si to vyzkouset - vypada to

h
bc
SCRUL1

; obnov adresu pocéat ku radku
; obnov pocitadl o radka

; konec cyklu pres radky
;vrat se

Skubang a proto je lepsi napsat zvl&Stni program.

MOVELI NE | d

MOVELNE2 push
push
Id

MOVELI N2 push
push
push
Idir
pop
pop
pop
inc
inc
dec
jr
pop
cal |
ex
pop
cal |
Idir
ret

ONE_BUF push
Id
push
Id
Id
inc
inc
dj nz
pop
cal |
I di
ret

ONE_BU2

LI NE_BUF | d
push

LI NE_BU2 push
push
Idir

bc, SI RKA
h

de

a, 8

h

de

bc

bc

de

h

h

d

a

nz, MOVELI N2
h
ATTRADR
de, hl

h
ATTRADR

h

b, 8

h

a, (hl)
(de), a
de

ONE_BU2

ATTRADR

bc, SI RKA
h

a, 8

h

bc

;pocet bytd pro presun

;uloz ,odkud” (druhy vstupni
;uloz , kant

; pocet m kroradka

;uloz znovu , odkud”

;uloz znovu , kant

;ul oz pocet byta

;presun jeden m kroradek

; obnov pocet byta

;obnov ukazatel ,kant

;obnov ukazatel ,odkud”
;posun se na dal i m kroradek
;posuni se na dal i m kroradek
;zmenSi pocet m kroradka
;a pokud neni nulovy jdi
;obnov ukazatel ,kant

;a spocitej odpovidajici attributy
;tento ukazatel patri do DE

;obnov ukazatel ,odkud”
;a spocitej odpovidajici
;proved presun attributu
;a vrat se

bod)

pro dal §i

attributy

;ul oz ukazatel ,odkud”
; pocet m kroradka

;ul oz ukazatel ,odkud”
;nacti obsah adresy v HL (obrazovka)
;a zapi § na adresu v DE (pamet)
; posuri ukazatel do pamet

; posuni ukazatel na obrazovce
;opakuj osnkrat pro cely znak
;odeber adresu znaku

;spocitej adresu attributu
;presurn attribut do pamst

;a vrat se

;pocet bytd na radku
;uloz ukazatel ,odkud”
; pocet m kroradka

;ul oz ukazatel ,odkud”
;ul oz pocet byta

; proved presun
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pop bc

pop hl

inc h

dec a

jr nz, LI NE_BU2
pop hl

cal | ATTRADR
Idir

ret

ATTRADR |Id a, h
rrca
rrca
rrca
xor 94010000
Id h, a
ret

; obnov pocet byta

;obnov ukazatel ,odkud”

;posun se na dal i m kroradek

;zmenSi pocet m kroradka

;a pokud nejsi na nule opakuj presun
;obnov ukazatel na zacatek radku
;spocitej adresu pzisluSného attributu
;presun attributy

;a vrat se

;vezm horni byte adresy

;a zarotuj ho cel kem

;tri krat doprava,

;je to vlastng deleni 8

;tinmto se vytvori ¢islo 88,89 nebo 90
;vrat novou hodnotu do horniho bytu
;vrat se

Uvedeny podprogram ATTRADR vypogita z adresy znaku adresu odpovidajiciho
attributu. V prvnim dile je na strané 43 uveden kus programu, ktery déla presné totéz, co
tento podprogram (za¢in&instrukci Id a,h) - je véak ponékud delsi. Tuto ¢ast miZete nahradit
uvedenym podprogramem (kromég zavérecné instrukce r et) - usetiite ctyii byty. Pokud chcete
|1épe pochopit to, co se d&je, proved'te si uvedené operace s ¢isly, kterd prichéazeji v avahu,
jsou to 64, 72 a 80, ato v binarnim tvaru (pokud pracujete s PROM ETHEem, budete to mit
jednodussi, staci totiz jen tiikrét protrasovat uvedeny podprogram s jednotlivymi &isly).

DOWNCH 1 d a, |
add a, 32
Id I,a
ret nc
Id a, h
add a, 8
Id h, a
cp 88
ret nz
Id h, 64
ret

UPCH Id a, |
sub 32
Id I,a
ret nc
Id a, h
sub 8
Id h, a
cp 57
ret nz
Id h, 80
ret

;nej prve posun v ranci tretiny

; Sirka radku je 32 byta

; hodnotu zpatky do dol ni ho bytu

;vrat se kdyZz neni prechod pres tzetinu
;doSlo k prechodu pres tretinu a proto
;upravime také horni byte adresy

;a vratine jej do registru H

;j eSt& budene testovat, jestli jsnme
;neopustili obrazovku, vrat se kdyz ne
;jinak nastavine prvni radek obrazovky
;a vratine se zpatky

;nej prve posun v ranci tretiny

; Sitka radku je 32 byta

; hodnotu zpéatky do dol ni ho bytu

;vrat se kdyZz neni prechod pres tzetinu
;doSlo k prechodu pres tretinu a proto
;upravime také horni byte adresy

;a vratine jej do registru H

;j eSt& budene testovat, jestli jsne
;neopustili obrazovku, vrat se kdyz ne
;jinak nastavine posledni radek
;obrazovky a vratine se zpatky
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Uvedené dva podprogramy pocitaji adresu znakové pozice pod a nad znakovou pozici,
na kterou ukazuje registr HL.

BUFFER defs 9* Sl RKA ;msto pro ulozeni jednoho radku

Timto delSim prikladem jsme probrali ty nejpouzivanéjsi zpasoby rolovani a skrolovani
obrazovky. Jesté si povime néco o tom, jak by se dala uvedené piiklady zrychlit. Zptisoby,
které si ukaZzeme jsou obecnéjsi amizete je pouzit i jinde.

Prvni moZnosti je ,rozvinuti cykli“, znamena to, Ze instrukci, kterou provadime v
cyklu, rozepiSeme tolikrét, kolikrét se instrukce v cyklu opakuje - samozigjmé, Ze to nelze
pouzit v piipadé, Ze se pocet prichodi cyklem meéni (ono to jde, ale neni zrovna
jednoduché). V naSem prikladé miaZzeme napiiklad misto sekvence instrukci:

Id b, 32 ; pocet opakovani

or a ;vynul ovani priznaku CARRY
SCR2 rr (hl) ;rotace bytem doprava

inc | ;posun na dal §i adresu

dj nz SCR2 ; zacykl eni

Napsat radgji tuto sekvenci:

srl (hl) ; posun doprava (vstupuje nul a)

inc | ;posun na dal §i adresu

rr (hl) ;rotace obsahu bytu doprava

inc | ;posun na dal §i adresu

.rr (hl) ; posl edni rotace doprava (31. instrukce)

Uvedena sekvence je sice delSi (1 instrukce srl (hl) a 31 instrukci inc | arr (hl) ae
také podstatné rychlejsi, miZeme si to spoditat, nejprve kratsi verzi:

Id b, 32 ; 7 T-cyklu
or a ; 4 T-cykly
SCR2 rr (hl) ; 32 * 15 = 480 T-cyklu
inc | ; 32 * 4 =128 T-cyklu
dj nz SCR2 ; 31 * 13 + 8 = 411 T-cykla
cel kem t edy: 1030 T-cykla
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A nyni ¢asova narocnost v rychlejsi Gprave:
srl (hl), 31*inc |, 31*rr (hl); 15+31* (4+15) = 604 T-cykld

Jak sami vidite, je druha varianta skoro dvakrat tak rychla jako ta prvni (presné
1.7-krét). V nekterych piipadech tato skuteSnost mize znamenat znatné zlepSeni kvality
programu (obraz prestane blikat a trhat se).

Dal§i vyhodou tohoto postupu je, Ze nepotiebujete zadny registr pro ulozeni poctu
prachodu, ob¢as tim odpadne nutnost ukladat néco na zasobnik.

Pokud pouzivéte k pienosu instrukci Idir (Iddr), muzete také dosahnout zrychleni tim,
Ze misto jedné instrukce Idir (Iddr) napiSete tolik instrukci Idi (1dd), kolik je &islo v BC v
okamZiku provadeni instrukce Idir. Casovy zisk si opét mizeme spocitat, ngjprve pii pouZiti
instrukceldir:

Id bc, 32 ; 10 T-cykla
Idir ; 32 * 21 - 5 = 667 T-cykla
cel kem t edy: 677 T-cyklu

A nyni pfi pouziti instrukci Idi:

32 * |di ; 32*16 = 512 T-cykla

Zde tedy neni ¢asova Uspora tak velka (pouze 1.3), nicméné i toto feSeni obcas pomiiZze
zrychlit vas program.

Jiny zpasob zrychleni spogiva v tom, Ze si nekteré véci spotitate dopredu. Zde by
piichézely v Gvahu pocétesni adresy jednotlivych mikroradka. Program by pak pouze
odebiral jednotlivé hodnoty z tabulky a provadél presuny. Tabulka se tedy bude skladat z
dvojbytovych hodnot, nejrychlejsi zpasob, jak takova ¢isla ¢ist, je pomoci zasobniku.
UkaZzeme si priklad takového cteni:

START Id (SPSTOR+1) , sp ; zasobni k budeme pouzivat pozdgji
di ;musime zakazat preruSeni
Id sp, TABEND ; SP ukazuj e na konec tabul ky
I d a, 191 ; pocet presunu m kroradka
LOCOP pop hl ;odeber adresu , odkud”
pop de ;odeber adresu , kant
| di ;tolik instrukci Idi
.. ;kolik je Sirka
| di ;skrol ované obl asti
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dec a ;pocitadl o presunu zmen3i o jedni ¢ku
jr nz, LOOP ; dokud neni na nul e provadégj presuny
SPSTOR Id sp, 0 ;sem se zapi Se skutecna hodnota SP
ei ; pokud j e pot reba
ret ;navrat
TABLE def w 22240, 22496 ;prvni je ,kant, druha , odkud”

def w 21984, 22240

defw 16896, 17152

def w 16640, 16896

def w 16384, 16640
TABEND

Pokud doplnite hodnoty do tabulky (mélo by to byt celkem 382 ¢isdl, tedy 191 fadki),
bude program délat skrolovéani celé obrazovky po pixlech nahoru. Kdyz si program a hlavné
tabulku dobie prohlédnete, zjistite, Ze by mohla byt poloviéni - trosku vam poradim, budete
muset pridat navic jednu instrukci push. Tento priklad, pokud ho budete chtit vyzkou3et, si
radgji dukladné projdéte trasovanim a nezZ jg poprvé spustite ,na ostro”, tak si jg radgji
uloZte. Hodnoty do tabulky si miZete vygenerovat pomoci jednoduchého programu, ktery
bude vyuZivat podprogram DOWNHL. Musite si jej ovSem sami napsat, pokud nevite jak,
tak pro vas tento zpisob programovéani zatim neni.

Posledni, ¢im se tato kapitola bude zabyvat, je, jak to nazval Jan Flaska (kterému timto
dekuji za pomoc pii vymené nékolika dréti, byly tusim tfi, na mém zadnim kole - tedy ne Ze
bych ja osobné mel zadni kolo, ale moje kolo je ma a ... co je zrovna vam do toho?), plazici
se text. S pomoci obycejného skrolovani docilite celkem zajimavy efekt, nebude sice Uplng
originalni (n&co podobného se jiZ objevilo v jednom MELODY MUSI Cu), pro nase Ggely
vSak postatuje vice nez dostatesné. Opiste si nasledujici priklad:

START im 1 ;nastav prvni nod preruSeni
ei ; povol preruSeni
I d hl,0 ;vypl nime n&ei m obrazovku,
Id de, 16384 ;pouzi jene na to obsah
I d bc, 6144 ;pamsti ROM zapl ninme vSak
Idir ;j en pixel ovou c¢ast
Id hl , TEXT ;nastavi ne ukazatel e
Id (TEXT1+1), hl ;,do textu” a ,na zasatek textu”
Id (TEXT2+1), hl ;na zacatek textu
I d d, 0 ;pocitadl o posunt, na zacatku nula
TEST push de ;ulozime pocitadl o posunu
I d a, 5 ;nastavine bl ed& nodry border po dobu
out (254),a ; kdy program cekd na preruSeni
hal t ; pockanme na preruSeni (synchroni zace)
Id a, 7 ; po dobu, kdy program provadi pl azeni
out (254),a ;textu, bude border bily
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Id hl , 20480+10 ;adresa | evého horniho rohu
Id a, 22 ; 8i rka ve znakovych pozicich
cal | SCRLEFT ;zvol enou cast o obrazovky posuri dol eva

Adresa levého horniho rohu je zadana tak, Ze prvni &islo je adresa pogéatku tietiny
obrazovky (16384, 18432, 20480), dalsi ¢islo (nasobek ¢isla 32 - 32, 64, 96, 128, 160, 192,
224) je posun po fadcich, 32 je prvni f&dek, 64 je druhy Fadek,.....F&dky jsou ¢&islované od
nuly, posledni ¢islo (mezi | az 31) je ¢islo sloupce, sloupce jsou ¢islovany také od nuly.
Pokud je ¢islo fadku nebo sloupce nula, pak tam uvedeno neni.

Id hl, 18432+10 ;adresa | evého horniho rohu

Id a, 9 ;vySka ve znakovych pozicich

cal | SCRUP ;zvol enou ¢ast obrazovky posuri nahoru
Id hl, 18432+10 ;adresa | evého horniho rohu

Id a, 10 ; 8i rka ve znakovych pozicich

cal | SCRRI GHT ;zvol enou ¢ast obrazovky posuri doprava
Id hl ,16384+19+64 ; adresa |evého horni ho rohu

Id a, 7 ;vySka ve znakovych pozicich

cal | SCRUP ;zvol enou ¢ast obrazovky posuri nahoru

Id hl , 16384+64+7 ;adresa | evého horniho rohu
Id a, 13 ; 8i rka ve znakovych pozicich
cal | SCRLEFT ;zvol enou ¢ast obrazovky posuri dol eva

Id hl , 16384+64+7 ;adresa | evého horniho rohu
Id a, 17 ;vySka ve znakovych pozicich
cal | SCRDOMNN ;zvol enou ¢ast obrazovky posur dol &

Id hl , 20480+64+7 ;adresa | evého horniho rohu
Id a, 24 ; 8i rka ve znakovych pozicich
cal | SCRRI GHT ;zvol enou ¢ast obrazovky posuri doprava

Id hl , 20480+64+30 ; adresa |evého horni ho rohu
Id a, 4 ;vySka ve znakovych pozicich
cal | SCRDOMNN ;zvol enou ¢ast obrazovky posur dol &

Id hl , 20480+160+4 ; adresa | evého horni ho rohu

Id a, 27 ; 8i rka ve znakovych pozicich

cal | SCRLEFT ;zvol enou ¢ast obrazovky posuri dol eva
Id hl ,20480+128+2 ; adresa | evého horni ho rohu

Id a, 3 ; 8i rka ve znakovych pozicich

cal | SCRLEFT ;zvol enou ¢ast obrazovky posuri dol eva
Id hl , 20480+96+2 ;adresa | evého horniho rohu

Id a, 2 ; 8i rka ve znakovych pozicich

cal | SCRLEFT ;zvol enou ¢ast obrazovky posuri dol eva
Id hl , 20480+64+1 ;adresa | evého horniho rohu

Id a, 2 ; 8i rka ve znakovych pozicich

cal | SCRLEFT ;zvol enou ¢ast obrazovky posuri dol eva
Id hl , 20480+32 ;adresa | evého horniho rohu

Id a, 2 ; 8i rka ve znakovych pozicich

cal | SCRLEFT ;zvol enou ¢ast obrazovky posuri dol eva
Id hl , 20480 ;adresa | evého horniho rohu

Id a, 1 ; 8i rka ve znakovych pozicich
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cal | SCRLEFT ;zvol enou ¢ast obrazovky posuri dol eva

Id hl ,20480+128+4 ; adresa | evého horni ho rohu

Id a, 3 ;vySka ve znakovych pozicich

cal | SCRUP ;zvol enou ¢ast obrazovky posuri nahoru

Id hl , 20480+96+3 ;adresa | evého horniho rohu

Id a, 3 ;vySka ve znakovych pozicich

cal | SCRUP ;zvol enou ¢ast obrazovky posuri nahoru

Id hl , 20480+64+2 ;adresa | evého horniho rohu

Id a, 3 ;vySka ve znakovych pozicich

cal | SCRUP ;zvol enou ¢ast obrazovky posuri nahoru

Id hl , 20480+32+1 ;adresa | evého horniho rohu

Id a, 3 ;vySka ve znakovych pozicich

cal | SCRUP ;zvol enou ¢ast obrazovky posuri nahoru

Id hl , 20480 ;adresa | evého horniho rohu

Id a, 3 ;vySka ve znakovych pozicich

cal | SCRUP ;zvol enou ¢ast obrazovky posuri nahoru

pop af ; odeber pocitadl o posunu do registru A

inc a ;zvy$ pocet posunu o jedni cku

cp 10 ;a testuj odsunuti jednoho znaku

Id d, a ;vrat pocitadl o posunt do registru D

jr nz, TEST2 ; preskoc pzipadné tisk dal Siho znaku
TEXT1 Id hl,0 ;ukazatel na dal §i znak do textu

Id a, (hl) ;vyzvedni jej

inc hl ;a posun se pro dal §i znak,

or a ;nyni testuj konec textu (ukoncen nul ou)

jr nz, CHAR3 ;a pokud neni, preskoc nastaveni zacatku
TEXT2 I d hl,0 ;nastav znovu zacatek textu

Id a, (hl) ;a jeho vyzvedni prvni znak

inc hl ;posun se na dal §i znak
CHAR3 Id (TEXT1+1), hl ;zapi § pozici dal $iho znaku

add a,a ;nyni budene pocitat adresu

Id I,a ;grafické predl ohy pro znak,

Id h, 15 ;jehoz kéd je na zacatku v registru A

add hl,hl ;tento vypocet je podrobngji popsan

add hl,hl ;v minulémdilu na strang 47

Id b, 8 ;dal 8 cast je obycejny tisk znaku

Id de, 20480+31 ;znak se tiskne pokazdé na stejné nisto
CHAR Id a, (hl)

rrca ; pokud mat e DI DAKTI K GAMA nebo M tak

or (hl) ;tyto dvé instrukce vynechejte

Id (de), a

inc hl

inc d

dj nz CHAR

Id d, 0 ;po vytiSténi znaku je pocet posuni O
TEST2 call 8020 ; konec cyklu, testuj stisk BREAKu

ip c, TEST ; pokud neni stisknut, pokracuj dal

ret ;pokud je stisknut, vrat se zpé&t
SCRUP Id b, a ;vySka ve znacich do registru B
SUPO Id el ;adresu v HL presunene

Id d, h ; postupné& do DE
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inc h

Id a, h

and 7

jr z, SUP1
SUP4 Id a, (hl)

Id (de), a

jr SUPO
SUP1 Id a, |

add a, 32

Id I,a

Id a, h

jr c, SUP2

sub 8

Id h, a
SuP2 cp 88

jr c, SUP3

Id h, 66
SUP3 dj nz SUP4

ret
SCRDOMN | d b, a

Id e, (hl)
SDOANO inc h

Id a, (hl)

Id (hl),c

Id c,a

Id a, h

and 7

cp 7

jr nz, SDOMNO

Id a, |

add a, 32

Id I,a

Id a, h

jr c, SDONN2

sub 8

Id h, a

SDONN2 cp 88
jr c, SDONN3

Id h, 66
SDOMN3 dj nz SDOANO
ret
SCRLEFT |Id e, a
dec e
Id b, 0
add hl, bc
Id d, a
Id e, 8
SLEFTO push hl
Id b, d
xor a
SLEFT1 rl (hl)
dec |

dj nz SLEFT1

;adresu v HL posunene o bod dol a
;a budenme testovat, jestli nedoslo
; k prechodu na dal §i znakovy radek,
; pokud ano, sko¢ na jeho zpracovani
;nyni presurn jeden byte

;z adresy v HL na adresu DE

;jdi znovu na zacéatek

;tato cast se velm podoba
; podpr ogr anu  DOANHL
;a proto ji nebudu komentovat

; konec snycky pres znakové pozice
; konec skrol ovani nahoru

;do B pocet znakd - vySka

;vyzvedni nejvy$Si byte ve sloupci
;posun na dal Si byte (dol 1)

;vyzvedni byte, ktery by byl prepsan
;a nmusi byt posunut dolu, zapi$ horni
;pro dal i pruachod prepis obsah do C
;testuj, zda se nejednd o posledni
;m kroradek ve znakovém radku,

; pokud ne,

;mize$ prenadSet dal Si byte

;dal 8 cast je jista nodifikace

; podpr ogranu DOANHL a pr ot o

;se ji nebudu podrobneé zabyvat

; ukonceni cykl u pres znaky
;navrat zpét

;do C dej 8irku ve znacich

;a znmenSi ji o jednicku

;vynuluj B, Sirka je nyni v BC
;posuni se na konec skrol ované céasti
;zapi § do A 8irku ve znacich
;znakovy radek mé 8 mi kroradka
;uloz adresu konce m kroradku
;zapi § dél ku m kroradku do B
;vynul uj pziznak CARRY

;zarotuj byte dol eva

;posun se na predchozi byte
;proved pro vSechny byty v radku
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pop hl ; obnov adresu konce mi kroradku
inc h ;posun se na dal i m kroradek
dec ¢ ;zmen$i pocitadl o m kroradka
jr nz, SLEFTO ; konec cyklu pres m kroradky
ret ;navrat z podprogranu
SCRRIGHT | d d, a ;do C dej 8irku ve znacich
Id c,8 ;znakovy radek mé 8 mi kroradka
SRI GHTO push hl ;ul oz adresu zacat ku m kroradku
Id b, d ;zapi § dél ku m kroradku do B
xor a ;vynul uj pziznak CARRY
SRIGHT1 rr (hl) ;zarotuj byte doprava
inc | ;posuni se na nasledujici byte
djnz SRIGHT1 ;proved pro vSechny byty v radku
pop hl ; obnov adresu zacatku m kroraddku
inc h ;posuni se na dal i m kroradek
dec ¢ ;zmen$i pocitadl o m kroradka
jr nz, SRl GHTO ; konec cyklu pres m kroradky
ret ;navrat z podprogranu
TEXT defm"Toto je " ;obsah plaziciho se textu

"

defm "plazici se
defm"text z knihy
def m " ASSEMBLER a "
def m " ZX SPECTRUM "
defm"(2)..... "
defb 0

"

Uvedeny priklad prindSi nékolik novinek - programy pro skrol jsou psany tak, ze
skroluji vzdy pruh, jehoz jeden rozmér je 8 bod, je to vzdy ten rozmér, v jehoz sméru se
posun neprovadi. KdyZ srovnéte tyto skroly se skroly pro obecny obdélnik, vidite, Ze jsou
jednodussi a samoziejme také rychlejsi. Nejzajimavejsi novinka je v podprogramu pro skrol
doltt SCRDOWN, ve kterém je pouZit jiny zpiisob posunu - zatim jsme skrol timto smérem
délali tak, Ze jsme odspoda prochézeli jednotlivé mikrofaddky a posunovali je dolt. Nyni
zagindme nahoie a piesto dosahujeme stejného vysledku - program si prohlédnéte tak, abyste
pochopili, jak vlastné pracuje - néco podobného jsme pouZzili v minulém dile na strané 89 pro
vloZeni znaku do textu.

Dalsi novinka je ta, Ze program dostavé informace o zagatku a Sitce (vysce) obdélniku
jako parametry. Podobng si miiZete upravit i ostatni podprogramy pro skrolovani a rolovani a
ziskate obecng pouzitelné podprogramy - budete-li je potfebovat, stagi je pouze opsat nebo
piihrd do textu a nemusite je znowu vymyslet. Mohli jste si vSimnout, Ze volani
podprogramit SCRUP, SCRDOWN, SCRLEFT, SCRRIGHT je velmi podobné a dalo by
se zkrétit, zkuste upravit program tak, abyste mohli podprogramy volat napiiklad takto, néco
podobného je na strané 54 predchoziho dilu:

cal | SCRUP ;vol &ani prisluSného podprogranu
def w 16384 ;adresa | evého horniho rohu
defb 10 ; 8i rka (vySka) obdél ni ku
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Kdyz se vam to podaii, uSetiite na kazdém volani tohoto podprogramu dva byty,
natdhne se vam sice vlastni koéd podprogrami, ale vysledek by mél byt pozitivni - uberete
vic, nez pridéte.

Cely program je mozné zkrétit jesté vice, co kdybyste napiiklad cely podprogram
upravili tak, Zze by se misto té dlouhé sekvence volani jednotlivych posuni co je mezi
navéstimi TEST a TEXT1 napsalo napiiklad:

cal | SCROLLS ;zavol ani j edi ného podpr ogranu

defb 1,22 ;smer skrolovani a volitel ny rozner
def w 16384 ;adresa | evého horniho rohu

defb 2,2 ;smer skrolovani a volitel ny roznmer
def w 18432+10 ;adresa | evého horniho rohu

defb 3,12 ;smer skrolovani a volitel ny rozner
def w 16384+64+4 ;adresa | evého horniho rohu

defb 0 ;pokud je nisto smeru 0, je konec dat

Sméry by byly koédovany ¢isly | az 4 a ¢islo 0 by znamenalo, Ze se méte z
podprogramu vrétit. Timto zptisobem by se misto 8 bytti pro jeden posun (call, Id a, Id hl)
mohly psét pouze byty &tyfi. Konkrétni provedeni nechdm na vés.

Posledni zajimavost je, Ze na obrazovce se vytvorilo rozdgleni v BORDERuU na dvé
&asti - prvni je bila a druha (spodni) bledé modra. Tady miZete vidét, jak je néS piiklad
rychly - celé odsunuti textu o jeden bod stihne pogita¢ za méné nez padesétinu sekundy - to
je totiz doba, po které se opakuje prerusovaci signal. To, Ze se hranice mezi obéma oblastmi
neustadle pohybuje (poskakuje), je zpasobeno tim, Ze se znak netiskne pokazdé ae jen
kazdych deset posunuti (toto ¢islo si mazete zmenit - je to instrukce cp 10 pied navéstim
TEXT1). Pokud byste chtgli, aby hranice stdla na misté¢ bez pohybu, museli byste zajistit,
aby kazda vétev programu trvala stejné dlouho - zaradit pripadné ¢ekéani. Kazdy podprogram
pro skrol trva pii stejnych parametrech stejné dlouho, tuto ¢ast tedy upravovat nemusite,
jinak se program vétvi na dvou mistech - jednak pfi odrolovéani 10 bodu (to je jiz zmingny
tisk jednoho znaku) a pak také pri tisku znaku v misté, kde se testuje konec textu a pripadné
nastavuje jeho zacatek (u navesti TEXT2). Pokud budete program takto upravovat, dejte si
pii pridavani , zdrZzovacich* instrukci pozor na to, abyste neznidili obsah ng&jakého registru,
ktery bude potteba - v naSem piipadé jsou to na danych mistech prakticky jen registry D a
SP. Pro hrubé zdrzeni miZete pouZit instrukci djnz a pro jemné pak nop a jiné instrukce,
které nic neprovédi (to maze byt napiiklad kombinace instrukci scf a ret nc, kter4 pouze
nastavi piiznak CARRY atrva dohromady 9 T-cykli). Nékdy se mohou dvé vétve programu
liSit tieba jen od dva T-cykly, protoze v3ak tak rychld instrukce neexistuje, musite pridat
néco do obou vétvi - do jedné 4 T-cykly (tteba nop) a do druhé 6 T-cykla (tieba inc hl).
Opét zdtiraziiuji, Ze tato ¢ast je urcena pokrogilejSim programatoram.

Posledni, co bych chtél k Hybeme obrazovkou pripsat, je adresa podprogramu v ROM,
ktery provadi attributovy SCROLL nahoru. Tento podprogram lezi na adrese #DFE (neboli
3582 dekadicky) a provadi skrolovani 23 radkii, pokud budete chtit skrolovat fadka méng,
muazete to docilit tim, Ze podprogram budete volat o dva byty dale - #E00 (3584) a do
registru B zapiSete pocet fadki pro odskrolovani.
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Volba oviadani

V této kapitole si ukéZeme, jak se da napsat Volba ovladani, tedy ta ¢ast programu,
kterd vam umozni zvolit si klavesy (nebo joystick), které chcete pouzivat pri ovliadani
programu - obvykle jsou to étyfi klavesy pro smeéry ajedna pro volbu.

Nejprve si povime néco o tom, jaké ovladani se nejcastéji pouziva:

Klavesnice - zcela libovolné klavesy, vétSinou je pozadavek, aby CAPS SHIFT,
SYMBOL SHIFT, SPACE a ENTER fungovaly jako jakékoliv jiné klavesy a ne tak, jak
funguji obvykle. Dalsi pozadavek je, aby bylo moZno stisknout a testovat i vice klaves
soucasné. Pokud neni CAPS SHIFT (nebo SYMBOL SHIFT) pouzivan jako funkeni klavesa,
nemélo by mit jeho pripadné stisknuti zadny vedlgjSi Ucinek.

Cursor joystick - u nas tento joystick neni piilis rozsiten a tak se tato volba pouziva
jen tehdy, kdyz chcete program ovladat Sipkami nebo klavesami s ¢isly 5, 6, 7, 8 a aktivovat
0. Z programatorského hlediska je to stejny pripad jako testovani klavesnice - kdyZz ma
uzivatel moznost pouzit libovolné klavesy, mize pouzit také Cur sor joystick.

Sinclair joystick nebo Interface Il - podobné jako Cursor joystick, pouze se
pouzivaji jiné klavesy, pokud pouZzijete Sinclair Left, tak jsou to klavesy |, 2, 3, 4, 5 stimito
vyznamy doleva, doprava, doli, nahoru a pal, Sinclair Right pak jsou klavesy 6, 7, 8,9, 0
se stejnymi vyznamy, tedy doleva, doprava, dolii, nahor u a pal. Opét jeto vlastng testovani
klavesnice, pokud umoZnime volbu libovolnych klaves, mizZe si uzivatel nadefinovat také
oba Sinclair joysticky.

Kempston joystick - tento joystick je pripojen na port 31 a zabira jeho O-ty az 4-ty
bit. U tohoto joysticku vznikaji potiZze, protoZe na stejny port muze byt pripojena také
tiskérna a pak je nelze pouZit, nékteré programy vSak tento joystick testuji neustale a pak
miZe dochézet k tomu, Ze je program neovladatelny - na portu totiZ zistala néjaka hodnota
poslana do tiskarny, ktera je ndhodou také piipustnou kombinaci pro tento joystick - a pak
tieba kurzor v DESKTOPu poskakuje bez dotyku klavesnice... Bity 0 az 4 maji tento
vyznam: doleva, doprava, dolt, nahoru apal.

V naSem piikladu s ukéZzeme podprogram, ktery umozni nadefinovat si vlastné
vSechny druhy ovladani - jak klavesnici, tak vSechny joysticky. Navic tu uvidite dalsi z
moznych Uprav znaki z ROM. Tento program uz nejspis daveérné znéte, pouzivam jej totiz
prakticky ve vSech svych programech, opiste si nasledujici program:
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START im 1 ;nastav nod preruSeni ¢islo 1
ei ; povol preruSeni
Id hl, 1000 ;nasl edujici cast provadi testovani
Id c,0 ;pritomosti KEMPSTON joysticku
RL in a, (31) ;precti hodnotu na portu 31
or c ; pti dej k n&nu dosavadni hodnotu
I d c,a ;a vrat vS8e do registru C
dec hl ; zaznanenej dal §i prachod
Id a, h ;otestuj hodnotu v registru HL
or | ;a pokud to neni nul a,
jr nz, R1 ;jdi znovu testovat port 31
Id a, c ;vezm to, co jsi ziskal z portu 31
cp 32 ;a porovnej s c&islem 32
Id a, 8 ;dej do A osm ¢cku - jen kl avesy
adc a,0 ;pricti k A hodnotu priznaku CARRY
Id (KEYCNT+2) , a ;a zapi$ to do testovani portu

Tato ¢ast programu pracuje tak, Ze néjakou dobu ¢&te obsah portu 31 a nové hodnoty
ORuje se starymi - toto vychazi z toho, Ze pokud neni na sbérnici pogitage pripojeno nic, je
na tomto portu takika stdle hodnota 255, tim, Ze testovani provédime vicekrét, ziskame ji
urcité, pokud je na sbérnici pripojen KEMPSTON interface, je tam obvykle nula a neméli
bychom nikdy ziskat ¢islo vysSi nez 31. Ziskané ¢islo se pak porovnava s ¢islem 32 a pokud
je mensi, nastavi se ptiznak CARRY. Tento zpasob zjistovani piitomnosti KEMPSTON
joysticku se pouZiva napiiklad ve hrach PETE COOKA jako jsou ACADEMY, TAU CETI a
jiné. Nevim, jak za naSimi hranicemi, ale u nas se pouzivaji obvody, které tento zptisob
testovani UpIné vyfazuji z ¢innosti - tieba interface UR-4 (obvod 8255), pouZiva se hlavng
pro pripojeni tiskarny. U tohoto obvodu zalezi, v jakém rezimu je nastaven (po zapnuti je vSe
OK), pokud tisknete pies port A, miZe po skonéeni tisku zagit program ,,blbnout”, ziistane
tam posledni kod, ktery byl poslan do tiskarny a ten muZe znamenat néjaky pohyb
joystickem - pokud se naSe testovani provede po nécem takovém, miZe se stét, Ze se testem
piitomnost joysticku potvrdi a pfi definici oviddani se vSude nastavi jeden smér joysticku.

Pokud se budete chtit t¢émto potizim vyhnout stoprocentng, musite misto tohoto testu
zaradit otézku pro uzZivatele, jestli je pripojen KEMPSTON, a v ptipadé, Ze ano, bude se pri
definici ovladéani testovat 9 riznych porti (8 pro klavesnici, | pro joystick), v ptipadg, Ze ne,
bude se testovat jen 8 portii (klavesnice).

Id hl, TEXT1 ;text ,Select a key or nove joystick to”
cal | TEXTQUT ;vytiskni jej
Id hl , TEXT2 ;do HL adresa textu ,Right:”
Id de, REDEFI NE ;do DE adresa zvol eného ovl adani
Id b, 5 ;definuj ene cel kem p&t kil aves
MAI N push bc ;uloz pocitadl o kl aves
cal | TEXTQUT ;vytiskni text, HL se posune za ngj
push hl ;uloz adresu dal Siho textu
push de ;uloz adresu pro ulozeni zvol ené kl avesy
Id b, 20 ;nyni pockane
R3 hal t ;néco kolem
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djnz R3 ;pal sekundy
cal | KEYRET ;testuj vSechny porty, cekej na stisk
cal | BEEP ;oznam nal ezeni stisku kl avesy
pop hl ;odeber do HL adresu pro definici
Id (hl),c ;a postupné do tabul ky
inc hl ;zapi § port, na kterém
Id (hl),b ;jsi naSel sti sk,
inc hl ;a také bit,
Id (hl),a ;ktery to byl
inc hl ;posun se na vol né nmisto
Id a, e ;vezm do A ¢islo textu v tabulce
push hl ;ul oz ukazatel do tabul ky definice
Id hl , KEYS ;ukaz na tabul ku s nazvy kil aves
inc e ;zvy$S cislo textu kl avesy
MAI N2 dec e ;zmen$i cislo textu
jr z, MAI N3 ;a pri nule sko¢ na jeho vytisteni
MAI N6 inc hl ;posun se na dal 8 znak
Id a, (hl) ;a vezm jeho kéd a testuj,
cal | NUMCHAR ;zda je to vel ké pismeno nebo ¢islo
jr nz, MAI N6 ; pokud ne, jdi pro dal §i znak
jr MAI N2 ;jdi pro dal i text klavesy
MAI N3 cal | TEXTQUT2 ;vytiskni text ke kl avese
pop de ; obnov ukazatel do tabul ky definice
pop hl ; obnov ukazatel na texty
STOP inc hl ;a posun jej na zacatek dal Siho textu
pop bc ; obnov pocitadl o kl aves
djnz MAIN ;a ptipadné jdi pro dal 8i kl &vesu
ret ; konec definice kl aves
TEXTQUT push de ;ul oz obsah registru DE
Id e, (hl) ;vyzvedni adresu
inc hl ;adresu pro uni sté&ni
Id d, (hl) ;textu na obrazovce
inc hl ;a nastav se na zacatek vl astniho textu
Id (PRI NTPOS+1) , de ; zapi § adresu pro unisténi textu
pop de ;nyni uz DE nebudene pot rebovat
TEXTQUT2 | d a, (hl) ;nasl eduj e snycka,
cal |l CHAR ;ktera tiskne
inc hl ;jednotliveé znaky
Id a, (hl) ;tak dl ouho, dokud dal §i znak nebude
cal | NUMCHAR ;vel ké pisneno nebo ¢islice
jr nz, TEXTOUT2
ret
CHAR exx ;tisk znaku je tradi eni, proto popiSi
Id (CH2+1), a ;jen rozdily - uloz kéd znaku pro test
add a, a
Id I, a
Id h, 15
add hl,hl
add hl,hl
PRI NTPCS | d de, 0
push de
cal | NEXTDE4 ;posuni se o bod a prenes prvni byte
CH2 Id a, 0 ;vyzvedni znovu kéd znaku
push hl ;uschovej adresu znakové predl ohy
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Id hl , REPAI R1

;prvni tabul ka s opravam

Id b, (hl) ;precti si velikost tabul ky
inc hl ;a posun se na vlastni tabul ku

L1 cp (hl) ;porovnej kéd s tabul kou,
jr z, L2 ;pri rovnosti pouzij predchozi byte
jr c, L3 ;tabul ka je serazena podle velikosti
inc hl ;a pokracuj jen v pripad&, Ze jsou
djnz L1 ;mendi, ukoneeni cyklu

L3 pop hl ; obnov adresu grafické predl ohy
Id a, (hl) ;pouzij aktudal ni byte predl ohy
jr K3 ;zdvoj eny byte pzipraven

REPAI R1 defb 22 ;opravu vyzaduje 22 znaku
def m "#$"acegmopqr "
def m "st uvwxy"

L2 pop hl ;touto vétvi se pokracuje pro znaky
dec hl ;z tabul ky a znanena zdvoj eni
Id a, (hl) ; predchozi ho bytu
inc hl ;posun zpét na aktudalni byte

K3 cal | NEXTDE3 ;zapi § do obrazovky a posun se dal
cal | NEXTDE6 ;vypi § cel kem 3 byty z grafické predl ohy
Id a, (CH2+1) ; budene opét zdvojovat a proto si
push hl ;opét pripravime kéd znaku pro
Id hl , REPAI R2 ; pri padné opravy
Id b, (hl) ;dal 8 cast progranu je obdobna jako
inc hl ;u predchozi ho zdvoj eni

L1B cp (hl) ;navesti se i 8i pouze pridanimB
jr z,L2B
jr c,L3B
inc hl
djnz L1B

L3B pop hl
Id a, (hl)
jr x4

REPAIR2 defb 9
def m " #4=WgpqyC" ;posl edni je znak COPYR GHT ©

L2B pop hl
dec hl
Id a, (hl)
inc hl

4 cal | NEXTDE3 ;zapi § do obrazovky a posun se dal
cal | NEXTDE6 ;vypi 8 3 byty z grafické predl ohy
pop hl ;posun na dal §i pozici, neni oSetrena
inc | ;moznost prechodu nezi t retinam
Id (PRI NTPOS+1) , hl
Id a,l
and 31
jr nz, CH3
Id bc, 32
add hl, bc ;posun o dva standardni znakové radky
Id (PRI NTPOS+1) , hl

CH3 exx
ret
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KEYRET
KEYCNT
KEYLQOOP

KEY2

KEYGET

KEY3

KEYOK

cal |
cal |
Id
inc
Id
inc
Id
and
ret
Id
sub
Id
Id
add
Id
ret
Id
add

ret

[olg=cRico RN

inc
in
bi t
jr
cpl
and
jr
Id
add
Id
dec
jr
jr

push
push
Id
Id
cp
jr
inc
inc
dj nz
pop
pop
jr

pop
pop
ret

hl, TABKEY
de, #900
c, (hl)

hi

b, (hl)

hi

a, (c)

7,c

z, KEY2

31

nz, KEYGET
a, e

a,b

e, a

d

nz, KEYLOOP
KEYRET

hi

bc

hl, TABBI TS
b, 5
(ht)

z, KEYOK
hi

e

KEY3

bc

hi
KEYRET

bc
hl

;vytidteni znaku a posun pozice
;vytidteni znaku a posun pozice
;presun jednoho bytu

;nasl eduj e posun pozice o bod dol &

; tabul ka kl avesovych portu
;do D devitku (osm cku), do E nulu
;precti adresu portu

;precti hodnotu portu

;test nezi portem 31 a kl dvesovym portem
;odsko¢ pzi portu 31

;invertuj obsah portu

;ponech si jen pét bita

;zaznanenal i j sme ng&j akou kl dvesu

;pri cteme p&tku k cislu textu

; abychom nohli vyzvednout

;adresu dal $iho portu

;pocitadl o portd zmensi o jednicku

;a pokud nejsi na nule testuj dal$i port
;nic jsi nenaSel, hledej tedy znovu

;ul oz ukazatel na tabul ku porta

;ul oz adresu portu

;nastav tabul ku bitovych masek

; budene prohlizet p&t bitua

;porovnej ziskanou hodnotu s povol enym
; povol end hodnot a byl a nal ezena

; posui se

;dal 8i pol ozka, zvy$ cislo textu

; dokud jsi neproSel vSechno, pokracuj
; obnov adresu portu

; obnov adresu do tabul ky portu

;a sko& znovu na zacatek testovani

; obnov adresu portu
; obnov adresu do tabul ky portu
;vrat se s novym hodnot am
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Podprogram KEYRET postupné testuje jednotlivé porty klavesnice, a pokud je
pfipojen, tak také port Kempston joysticku. Zjistuje se, jestli na ngjakém z téchto porti
nedoSlo ke stisku jen jedné klavesy, pokud ano, vraci se program s adresou portu v registru
BC a s bitovou maskou v registru A, v registru E pak je ¢islo textu v tabulce, ktery popisuje
danou klavesu. Pokud se nenalezne nic, podprogram zacne testovat porty znovu.

TABKEY  defw 63486, 61438 ;kldvesy 1 23 45a67890
def w 65278, 65022 ;kldvesy CSZ X CVaASDFG
def w 64510, 57342 ;klavesy QWERTaPOI UY
def w 49150, 32766 ;kldvesy ENTER L K J H a SPACE SS MN B
defw 31 ; KEMPSTON j oysti ck

TABBI TS defb 1,2, 4,8, 16 ; tabul ka povol enych noZznosti

KEYS def m "12345" ;tabul ka j nen kil aves
def m "09876"
def m " CapsZXCV'
def m " ASDFG'
def m " Q\ERT"
def m "PQ UY"

def m "Ent er LKIH'

def m " SpaceSynbol M\B"
def m "Kenpston ri ght"
def m "Kenpston left"
def m "Kenpst on down"
def m "Kenpston up"”
def m "Kenpston fire"

defm"A"

NUMCHAR cp "0" ;tento podprogram vraci priznak Z
ret c ;v ptipade, Ze se jednd o vel ké
cp "9"+1 ; pisnmeno nebo cislici, jinak
jr c, K5 ;vraci pziznak Nz
cp "A"
ret c¢
cp "z
jr z, K5
ret nc

K5 cp a
ret

TEXT1 def w 16384+160 ;prvni text

"

def m "Sel ect a key
defm "or nove "
def m "j oystick toA"

TEXT2 def w 18440 ;druhy text - jednotlivé smery
def m "Ri ght: A"

def w 18440+64
defm"Left :A"
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BEEP

REDEFI NE

defw
def m

defw
def m

defw
def m

push
push
push
push
Id
Id
Id
Id
xor
or
out
dj nz
dec
inc
dec
jr
pop
pop
pop
pop
ret

defs

18440+128
"Down : A"

18440+192
"Up A"

20488
"Fire : A"

h

de

bc

af

e, 30
hl, 300
a, 16
b, e

16

7
(254), a
Al

h

h

h

nz, A2
af

bc

de

h

15

; zvukovy signa

;nastaveni barvy borderu - bila

;tyto dvé instrukce vlastng testuji,
;zda neni v registru H ¢islo nula

;3 x 5 bytd pro definované kl avesy

Timto jsme si vytvorili program pro definici ovliadani, nyni k nému jesté pridame &ast,
ktera pii zavolani otestuje vybrané klavesy (joystick) a vréti jednobytovou hodnotu, kterd ve
svych péti spodnich bytech ponese zakédované stavy jednotlivych klaves, kédovani je stejné
jako u KEMPSTON joysticku.

CONTROLS

CLP

NCPL

hl , REDEFI NE
de, 5

c, (hl)

h

b, (hl)

h

a, (c)

7,c

z, NCPL

(h1)
hi

z, CN
5,d

d

e

nz, CLP

;adresa tabul ky s navol enym kil avesami
;v E je pocet klaves, v D bude vysledek
;vyzvedni

;adresu portu

;do registru BC

;a nasti

;do registru A hodnotu z daného portu
;zjisténi typu portu (klav. nebo joy.)
;pokud jde o joystick, odskoc¢ prye

;j edni cka nyni znanmend stisk klavesy
;ponech jen testovany bit

;a posun se na dal §i kl avesu

; pokud sti sk nezaznanenan, odskoc

ikl Avesa zaznanenana

;zarotuj seznanem kl aves

;zmen$i pocitadl o kl aves

;a pokud neni nulové, testuj dalSi
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ret ;vysledek testu je v registru D

Budete-li si chtit program vyzkouset, pripiste k nému na Uplny zacétek tieba tento
krétky program:

org 50000 ; program bude na této adrese

cal | CONTROLS ;proved testovani definovanych kl aves
Id c,d ;zapi § hodnotu z registru D

Id b, 0 ;do registru BC

ret yvrat se

ent $ ;0d této adresy se program spusti

Nyni odeslete piikaz assembleru RUN (pokud nepouzivdte PROMETHEa, musite
zgjistit, aby se program nejdiive pielozil a pak spustil) a nadefinujte si ovladani. Program se
vréti do Assembleru, pak vyskocte do basicu a napiste tento program:

10 PRINT AT 0, 0; USR 50000, ,: GO TO 10

Ten zgjisti neustélé testovani nadefinovanych klaves a vypisovani zjisténého stavu.
Tento zpiisob samozigimé neni uréen pro programy v BASICu a proto si ukéZzeme néjaky
slozitgjsi priklad - bude to nésledujici kapitola.

Sipka

Za timto nepiili§ jasnym nézvem se skryva néco, co se pouziva v mnoha programech
(ART STUDIO, ORFEUS, ACADEMY,......Jméno Ruze a HEROES). Je to Sipka, se kterou
miZete pohybovat po obrazovce a vybirat z nabidek programu.

Program, ktery si napiSeme, bude pracovat tak, Ze po zavolani vam nejprve umozni
nadefinovat si ovladéni (pouzijeme cely program z predchozi kapitoly), pak nakresli na
obrazovku Sipku a umozni vdm s ni po obrazovce pohybovat tak dlouho, dokud nestisknete
klavesu, kterou jste si definovali jako fire. Soutadnice, kam ukazovala Sipka pfi stisku fire,
bude uloZena v registru HL - v H bude y-ova souiadnice, v L pak bude souradnice x-ova. Po
stisku fire Sipka z obrazovky zmizi. Nésledujici program pripiste za piiklad z predchozi
kapitoly (za¢ind nave&tim START, smazte piipadny piedprogram) a misto instrukce ret za
navestim STOP napiste instrukci jp SIPK A ana zagéatek napisteent $.

SI PKA Id bc, #2464 ; souradni ce Sipky v bodech
push bc ;uschovane je na zasobnik
Id i x, MATRI X ;registrem | X si ukdzene na grafiku

strana 29



Sipka

Assembler azZX Spectrum |1

exx
Id
exx
Id
cal |
Id
Id

; budeme pouzivat i alternativni registry

hl , FREE32 ;do HL' si uloZine adresu vol ného nista
;a vratime se k puavodnimregistram

a, b ;prenesene X-ovou souradnici do A

#22B1 ;a spocitane adresu bytu v obrazovce

(RESSI P+1) , hl ;budene ji dal e pot rebovat pozdgji

(POCROT+1) , a ;a ulozine si také pol ohu v bytu

Adresa $picky Sipky je v bodech a levy horni roh ma soutadnici (0,0), tedy jinak nez v
BASICu, osaY je otocena - ¢islarostou smérem dolti. Nejprve vypocteme, na jaké adrese je
byte, kde bude nakreslena Spicka Sipky a také o kolik bodt doprava se musi &ipka posunout v
tomto bytu (¢islo od 0 do 7), obg ¢isla se zapisi pro pozdgjsi pouziti.

SLQP

SLQP2

ex
dj nz

b, 16 ; Sipka je vysokd 16 bodu

bc ;uloz pocet bytd pro vykresleni

hl ;ul oz adresu kam se bude 3Sipka kreslit
hl ;a to dokonce dvakréat (ji ul oz)

h, 0 ;nyni pzripravine predl ohu a nasku S$i pky
I, (i x+0) ;vyzvedni prvni byte predl ohy

d, h ;priprava pro nasku

e, (i x+16) ;precti prvni byte masky

i X ;posuri ukazatel na dal §i cast grafiky
a, 8 ;odecti od osm posun vzhl edem

0 ik bytu pro kresleni Sipky - posun zleva
b, a ;a dej ho do registru B

hl, hl ; posun dol eva predl ohu

de, hl ; prohod vzajeme registry HL a DE

hl, hl ; posurn dol eva nmasku

de, hl ; prohod registry zpatky

SLQP2 ;opakuj tolikrat, kolikrat je potreba

Posunuti jednoho bytu obrézku i masky se provadi pomoci instrukce add hl,hl, ta
provadi posuny doleva, my vSak potifebujeme posun doprava, proto napiiklad misto tif
posunii doprava provedeme pét posunt doleva.

ex
pop
Id
exx
Id
inc
exx
Id
cpl
and
or
Id
cal |
Id
exx
Id
inc

(sp), hl ;do HL obnovinme adresu v obrazovce
bc ;a do BC tak prijde obsah predl ohy
a, (hl) ;vyzvedni puvodni obsah bytu
;a uloz jej
(hl),a ;do ukl adaci
hl ; pamst i
;a posurite se na dal 8 adresu
a, d ;vezm prvni byte daného radku masky
;a prevrat v némnuly a jedni cky
(hl) ;ponech z obrazovky to, co je mino Sipku
b ; pri poj predl ohu Sipky
(hl),a ;a v8e zapi § do obrazovky
Rl GHTL ;posuni se na dal i byte v radku
a, (hl) ;vyzvedni puvodni obsah bytu
;a uloz jej
(hl),a ;do ukl adaci
hl ; pamst i
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exx ;a posurite se na dal §i adresu

Id a, e ;vezm druhy byte daného radku masky

cpl ;a prevrat v némnuly a jedni cky

and (hl) ;ponech z obrazovky to, co je mino Sipku
or c ; pri poj predl ohu Sipky

Id (hl),a ;a v8e zapi § do obrazovky

pop hl ; obnov adresu do obrazovky

cal | DOWNHL ;posuni se o mi kroradek dol &

pop bc ; obnov pocitadl o mkroradka

djnz SLQP ; opakuj dokud nevykresli$ celou Sipku

Vlastni vykresleni Sipky probihatak, Ze se vZzdy z obrazovky ponecha to, ¢emu v masce
odpovidaji nulové bity, k tomu se ptipoji predloha a vSe se zase zapiSe zpatky do obrazovky.
Soucasné s kreslenim Sipky do obrazovky se uklada do pomocné paméti pavodni obsah
obrazovky aby mohl byt vracen pii odkresleni Sipky. Vice vdm snad napovi nézorny obrézek,
ktery ukazuje, co se d&e s obrazovkou pii jednotlivych logickych operacich:

Na obrazku ¢islo jedna vidite masku, je posunuta o &tyfi body doprava, na obrézku
&islo dve je ngjaky obrazek na obrazovce (jemnéa Sachovnice), na obrézku ¢islo tfi je vidét, co
se stane s obréazkem na obrazovce, kdyZ se spoji s maskou (instrukce Id a,d cpl and (hl)).
Na obrazku &islo ¢tyti je vidét predioha, stejné jako maska je také posunuta o &tyfi body
doprava. Konetné na obrazku ¢islo pét je vidét vysledek celého kresleni Sipky na obrazovku
(instrukce or b Id (hl),a).

hal t ; pockej na preruSeni

Obrézek Sipky se stihl vykreslit dive, nez se paprsek vykreslujici obraz na monitor
dostal do té ¢asti, kam mizeme na Spectru kreslit. Nyni program ¢eka aZ se na obrazovce
zobrazi znovu cely obraz.

RESSIP 1d hl, 0 ;zde je nyni adresa do obrazovky

Id b, 16 ;Sipka j e vysokd Sestnact bodu

I d de, FREE32 ; budenme vracet puvodni obsah obrazovky
RLOOOP I d a, (de) ;vyzvedni byte z ponpcné panmeti

Id (hl),a ;a zapi$ jej zpét do obrazovky
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inc de ; posuri ukazatel do ponbcné pamsti
push hl ;ul oz ukazatel na obrazovku

call RI GHTL ;posun se na dal §i v ranci m kroradku
Id a, (de) ;a znovu presun

Id (hl),a ;jeden byte

inc de ;zpatky do obrazovky

pop hl ; obnov ukazatel na prvni byte radka
cal | DOWNHL ;posun se dola o m kroradek

dj nz RLOOCP ; smaz postupné cel ou Sipku

Mazani Sipky se provadi v dobg, kdy se vykreslovani obrazu z paméti pocitate na
obrazovku televizoru teprve zatina - paprsek je v té dobé teprve v borderu a proto smazani
Sipky neni vlastng vidét, bylo by, kdybychom pockali déle, my v3ak stihneme Sipku znovu
vykreslit (mozna na jiném mistg).

cal | CONTROLS ;do D si prectene stav zvol enych kl aves
pop hl ; obnov bodové souradni ce Sipky
bit 4,d ;testuj, zda neni stisknuto FIRE
ret nz ;a vrat se, kdyz ano
Id c,3 ;nastav do C krok posunu Si pky
bit 3,d ;testuj smer nahoru
jr z, AA1 ;a odskoe, kdyz neni zvol en
Id a, h ;dej Y-ovou souradnici do A
sub ¢ ;odecti krok posunu
Id h, a ;a vrat Y-ovou souradnici do H
jr nc, AA1 ; pokud nepodl ezl a nulu, odskoc&
Id h, 183 ; Si pka vyj el a nahore a objevi se dole
AAL bit 2,d ;testuj smer dol &
jr z, AA2 ;a odskoe, kdyz neni zvol en
Id a, h ;do A dej Y-ovou souradnici,
add a,c ;pri eti krok posunu
I d h, a ;a vrat zpét do H
cp 186 ;testuj spodni hranici obrazovky
jr c, AA2 ;a pokud neni prekrocena, odskoc
Id h,0 ; Si pka se objevi nahore
AA2 bit 1,d ;testuj smer dol eva
jr z, AA3 ;odskoe, kdyz neni zvol en
Id a, | ;vyzvedni X-ovou souradnici,
sub ¢ ;odecti krok posunu
Id l,a ;a vrat zpatky do L
AA3 bit 0,d ;testuj smer doprava
jr z, AA4 ;a odskoe, kdyz neni zvol en
Id a, | ;vyzvedni X-ovou souradnici,
add a,c ;pri cti krok posunu
I d l,a ;a vrat zpatky do L
AA4 Id (Sl PKA+1), hl ;zapi § nové souradnice
ip S| PKA ;a sko¢ na nové vykresleni Sipky
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Sipka se tedy neustdle vykresluje a maZe, piesto nebliké - je to zpaisobeno tim, Ze se
znovuvykresleni provadi v dobég, kdy se zrovna nezobrazuje ta ¢ast obrazovky, do které
muZete kreslit a psat. Uvédomte si, Ze se Sipka takto vykresli celkem 50krét za vtefinu. Do
programu nemiZete libovolné vkladat cokoliv - zkuste si tfeba pied instrukci jp SIPKA
pfidat n&jaky cekaci cyklus (ne pomoci halt!) - tieba WAIT djnz WAIT, jehoz délku
miZete ovlivnit nastavenim registru B.

RIGHTL Id a, | ;tento podprogram zaji Stuj e posun
inc a ;doprava s tim Ze kdyz dojde
xor | ; k opuSt &ni radku na pravé strang,
and 31 ;nastavi se adresa znovu na zacatek
xor | ; vadku vl evo
Id l,a
ret

Timto podprogramem se vlastng inkrementuje (zvétsuje o jednicku) spodnich pét bita v
registru L. Program pracuje takto - pienese obsah z registru L do registru A, tam jej zvétsi o
jednicku, pomoci XOR vytvori jednicky na mistech, kde se pfi inkrementaci néco zmeénilo
oproti ptivodnimu stavu, ponecha si z toho jen zmény ve spodnich péti bitech, znovu pomoci
XOR zmeéni pavodni stav a v3e vréti do registru L - tim zistane zachovan ptavodni obsah
hornich tif bitd a zméni se pouze dolnich pét bitd.

MATRI X defb 0, 64, 96, 112 ; predl oha Si pky v DEFB
defb 120, 124, 122, 88
defb 12,12,6,6,0,0
defb 0,0, 192, 224,240 ;od tretiho &isla zacind maska
def b 248, 252, 254, 255
def b 250, 94, 30, 15, 15

defb 7,0,0,0
FREE32 defs 32 ;msto pro ulozeni povodni ho obsahu
; obrazovky
DOWNHL e ;tento podprogramsi miZete najit

;v predchozich kapitol ach

Pokud vam program funguje tak, Ze se po definici ovladani okamzité vréti zpatky,
piidejte n&jakou pauzu po jejim dokonéeni (pied instrukci jp SIPK A po definici klaves).

NaSe Sipka se tedy muZe pohybovat po celé obrazovce. V pripads, Ze dojede k
ngjakému okraji, objevi se na opatné stran¢ - to je vyhodné pro rychlegjsi presun z jedné
strany nadruhou.

Budete-li chtit rychlost Sipky sniZit nebo zpiesnit nastaveni Sipky, musite zmenit krok -
instrukce Id ¢,3. Sipku miZete také upravit tak, Ze se pfi del$im stisku ngjakého sméru
zrychli jeji pohyb (podobné jako v ART STUDIU).

Budete-li chtit omezit moznosti pohybu Sipky, miZete upravit tu ¢ast programu, ktera
se stard 0 zménu soutadnic Sipky - nésleduje ihned po nastaveni kroku posuvu - navesti AAL
aZz AA4 v programu.
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Jemna grafika

Pod timto ndzvem se skryva to, co lze v BASICu délat pomoci piikazi PLOT a
DRAW, tedy body a ¢éary. Pouziti ROM jsem jiz popsal (strucng, ale piece) v prvnim dile a
proto se jim jiz zabyvat nebudu.

Nakreslit bod vlastné znamena nastavit jednicku ve vybraném bitu na vybrané adrese.
Zpusob, jak zjistit adresu bytu a bit, ktery se ma nastavit, ze soutadnic, je tedy celé umeni.
Nebudeme se zabyvat attributy - ty se nastavuji obdobné jako pfi tisku znakti - do
podprogramu ATTRADR piidejte za prvni instrukci navic instrukci and %11111000.
Ptipadné nastaveni attributii proved'te po zapsani bodu na obrazovku - v dobg, kdy méte
registr HL nastaveny na piislusny byte.

Budeme pracovat v jiné soustavé soufadnic, nez na jakou jste zvykli z BASICu.
Soutadnice 0,0 bude mit levy horni roh obrazovky, X-ova souradnice bude stgina, Y-ova
souradnice bude riist opagnym smérem, maximalni dosazitelny bod bude Y -ovou souiadnici
191 (UpIn& nejspodnéjsi mikroradek na obrazovce), nebudeme tedy mit Zadné , nedostupné’
oblasti obrazovky jako v BASICu.

Radgji si opét ukazeme néjaké priklady:

PLOT1 Id a, b ;do A dej Y-ovou souradni ci
cal | #22B1 ;vypocitej adresu a bit pro tento bod
Id b, a ;cislo bitu dej do registru B
inc b ;zmén rozsah z 0-7 na 1-8
Id a, 1 ;zatim"-1" bit v bytu

PLOT1A rrca ;zarotuj bytem doprava
djnz PLOT1A ;opakuj rotaci az do pozadovaného bitu
xor  (hl) ;xoruj puavodni obsah bytu s registremA
Id (hl),a ;a vrat vSe zpatky
ret ;vrat se z podprogramnmu

U tohoto podprogramu je ¢islovani biti chapano opatné - ne podle vahy (vyznamu)
bitu ale podle jeho polohy - nulty bit je tedy nejvice vlievo. Vypocet adresy bytu a polohy
bitu si popiSeme v dalSim piikladu. Podprogram se vola se soufadnicemi v registrech B
(Y-ovd) a C (X-ovd). Rutina nijak netestuje prekroceni Y-ové meze, pokud bude vétsi nez
191, dojde k zapsani bitu do paméti mezi adresami 22528 az 24575. Pokud budete chtit,
miZete si potiebné testovani prekrogeni rozsahu nebo zménu souradnicové soustavy doplnit,
stagi hodnotu v B odecist od 192 (nebo 176 pokud budete chtit pouZivat stejné soufadnice
jako BASIC). Pokud dojde k pieteceni, byla prekrotena povolena mez.

Jesté si spocitdme Casovou nérocnost tohoto podprogramu. Nebudu tu rozepisovat
vypocet - pogital jsem to pomoci PROMETHEA a vyslo mi toto - v ngrychlejSim pripadé
trvd vykresleni bodu 179 T-cykld, v nejpomalej§im pak 298 T-cykli. Rozdilnost je
zpasobena riznym poctem rotaci - ngjméné 1, nejvyse 8.
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V dal§im podprogramu odstranime zavislost rychlosti vykresleni bodu na poloze bodu
vzhledem k bytu. Podprogram bude rychlejsi nez predchozi, také si tu objasnime jak pracuje
jiz nékolikrat pouzity podprogram PI XEL-ADD (na adrese #22B0):

PLOT2 Id a
and a
rra
scf
rra
and
rra
xor
and
xor
Id
Id
rlca
rlca
rlca
xor b
and 941000111
xor b
rlca
rlca
Id
Id
and

o

s3]

O O HO

oo

N T
oo

add

Id

Id

sub

Id (CCODE+1), a
CODE set 0, (hl)

ret

opop
N

;presun Y-ovou souradnici do A

;vynul uj pziznak CARRY

;zarotuj O zleva

;nastav priznak CARRY

;zarotuj | zleva

;vynul uj pziznak CARRY

;zarotuj O zleva

;nyni do A pridane spodni tri bity

;z pavodni Y-ové souradnice

;v Aje nyni 64+8%| NT(b/64)+(b nmod 8)
;vyS88i byte adresy je tedy pzipraven
;nyni budene pocitat niz3i byte adresy
;zarotuj tzikrat dol eva

;pro spravné uni st &ni casti Y-ové
;souradnice majici vliv na nizs8i byte
;pridane bity 5,4,3 z Y-ové souradnice
;msto pavodnich bita - ty urcuji pol ohu
;uvnit¥ bitu a pro adresu nenaji vyznam
;nyni rotuj jeSteé dvakrat doleva,

;a takto vytvoreny spodni byte

;dej do registru L, v H. je nyni adresa
;do A dame jeSté pol ohu bitu uvnitz bytu
; zde podprogram z ROM konci

;vynasob ziskané cislo 8 add a,a add a,a
;dej c¢islo do registru B

; kéd instrukce set 7,(hl) do registru A
;odecti osm nasobek polohy a takto
;ziskany kod zapi§ do instrukce,

; kterou okanzité& proved

;vrat se z podprogramnmu

Abyste Iépe pochopili, co vliastné podprogram PIXEL-ADD provédi, ukéZzeme si to
nazorné na obrézku - v souradnicich X a Y je vlastné zak6édovana celd adresa, staci jen
spravné zprehazet jednotlivé skupiny bitti a ziskdme jak poZadovanou adresu, tak také

polohu bitu v bytu. Cislo tietiny
uréuje, ve které tieting se bude
bod nachézet, ¢islo znakového
fadku uréuje, v kterém fadku
tietiny se bude bod nachazet,
gislo mikrofadku uréuje, na
kterém z osmi  mikroradki

éislo theting

Souradnice ¥

éisla butu na mikrof ddku
dislo znakoudho Fidk . .
gEislo mikrofadku [ g0 e tca w0 Fc1slo bitu

—— Iy 2
el T T T T T 1T 111 [

Horni byte adresy

Dolni bute adresy Poloha bitu

piisludného znakového fadku se bude bod nachazet, ¢islo bytu na mikroradku udava relativni
adresu bytu vzhledem k pogatku mikroradku, &islo bitu uréuje polohu bodu. vzhledem k bytu
(O je bit nejvice vlievo, tedy vlastné sedmy bit). Zpasob, jakym se pienasi skupinka bitt z
jednoho registru do druhého si prohlédnéte podrobngji - je velice zajimavy.
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Jeste se krétce zastavim u zpasobu, jakym je pocitan kod instrukce set ?,(hl).
Jednotlivé instrukce set 0,(hl), set 1,(hl), ... set 7,(hl) maji operacni kédy 198, 206, ... 254.
Stagi tedy ¢islo bitu vynasobit osmi a odecist od 254 - dostaneme operacni kod pozadované
instrukce, pak staci uzZ jen zapsat tento kéd na spravné misto (instrukce mé prefix #CB a tak
jeto az druhy byte) a vykonat pravé vzniklou instrukci.

Pokud jste premysleli, jakym zptisobem se vlastné bod na obrazovku vykresli, mam zde
na mysli to, jak se zachova v piipadg, Ze uz tam bude jednicka, pak jste mohli zjistit, ze
podprogram PLOT1 kresli body vlastné zpisobem OVER 1 v BASICu. Pokud je bit nulovy,
pak jg zmeéni na jedni¢ku, pokud v ném jiZ jednicka je, pak jg vynuluje. Naproti tomu
podprogram PLOT?2 pracuje tak, Ze vZzdy dany bit nastavi na jednicku. Kdybyste chtéli prvni
podprogram zmenit, stagi instrukci XOR nahradit instrukci OR, pak bude pracovat stejné
jako PLOT2. Podprogram PLOT2 v3ak upravit tak, aby pracoval jako PLOT1 neide,
muZete jej pouze upravit tak, aby dany plot smazal - misto kodu instrukce set 7,(hl), ktery je
254, déte kod instrukce res 7,(hl), ktery je 190. Kdybyste chtéli, aby podprogram PLOT1
bod pouze mazal, museli byste misto instrukce xor (hl) dat instrukce cpl aand (hl).

Jistym opakem piikazu PLOT v BASICu je funkce POINT, jgji realizace je pomérng
jednoducha. Budete-li chtit, aby podprogram PLOT1 provadél funkci POINT, stagi, kdyz
misto instrukci xor (hl) a Id (hl),a pouZijete instrukci, and (hl). Podprogram se pak bude
vracet s priznakem nz v pripadé, Ze tam bod bude, a s priznakem z v ptipadé, Ze tam bod
nebude. MuiZete také testovat hodnotu v registru A, pokud je nulovy, bod tam nebyl, pokud je
nenulovy, bod tam byl.

U podprogramu PLOT2 stati, kdyz misto kédu instrukce set 7,(hl), ktery je 254,
pouzijete kod instrukce bit 7,(hl), ktery je 126. Podprogram se pak bude vracet s nastavenym
piiznakem ZERRO (plati tedy podminka z) v ptipad¢, Ze tam bod nebude, a s vynulovanym
piiznakem ZERRO (plati podminkanz) v piipadé, Ze tam bod bude.

Sami byste nyni méli byt schopni napsat program, ktery bude pienaSet vybrany kus
obrazovky najiné misto - dva cykly v sobg, test bodu a jeho z&pis na novou pozici. Program
muiZete riizné upravovat, muZete tieba vytvorit zrcadlovou kopii a podobneé.

Nyni si uk&Zeme, jak se da kresleni bodu jesté zrychlit, také uvidite nekolik efekti a v
textu naleznete uZzitetny podprogram, ktery generuje ndhodné ¢isla v rozsahu 0 az 65535 - je
to obdoba funkce RND z BASICu. Dejte se do opisovéni, pfi psani si o nkterych
zajimavych ¢éstech prikladu fekneme vice:

START cal | MAKETAB ;vytvor tabul ku adres m kroradka
ei ; povol preruSeni
Id bc, 0 ;zacinanme v | evém hornim rohu
LOOP1 push bc ;ul 0oz souradni ce - Snycka pres radky
LOOP2 push bc ;ul 0oz souradni ce - snycka pres sloupce
call PLOT3 ;nakresli bod na souradnicich z BC
pop bc ; obnov souradnice
inc c¢ ;zvy$ X-ovou souradnici o jednicku
jr nz, LOOP2 ; pokud neni nul ova, kresli body
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pop af
inc a
cp 192
Id b, a

jr c, LOOP1

;do A dej Y-ovou souradni ci

;zveétSi ji o jedni cku

;testuj spodni konec obrazovky
;uloz zpatky do B a pokud nejsi na
; konci, pokracuj dal §i m radkem

Pravé napsana ¢ast programu tedy vlastné vyplni celou obrazovku body - pii spusténi
by méla byt préazdnd, jinak ji zinvertuje. Pokud pouZivate assembler, ktery pred spusténim
programu nesmaze obrazovku, pak musite na zagatek programu tuto operaci pridat.

CLEAR Id hl, 0
CLEAR2 push hl
cal | RANDOM
Id a, h
cp 192
jr c, CLEAR3
sub 128
CLEAR3 Id c, |
Id b, a
call PLOT3
pop hl
dec hl
Id a, h
or |

jr nz, CLEAR2

; cel kem 65536 bodua

;ul oz pocitadl o boda

;dej do HL nahodné c&islo

;nyni otestuj, jestli se v H
;nenachazi &islo vétsi nez 192
; pokud ne, odskoe, pokud ano,
;odecti od ng 128

;nyni prenesene souradni ce bodu
;do registra Ba C

;a vykresl ime bod (typ OVER 1}
; obnov pocitadl o boda

;zmen$i pocet bodu o jedni cku
;otestuj, jestli

;j1Z nejsou vSechny

;a pokud ne, zpracuj dal §i

To, co jste pravé napsali, je vliastng jakési efektni invertovani obrazovky, kdy je
kaZzdému bodu zménén obsah - jesté se k nému vrétime.

NO_STARS equ 25

STARS Id b, NO_STARS
Id i X, SPACE
STARS2 cal | RANDOM

Id a, h

and 63

add a, 64

Id (i x+0), 1

Id (ix+l),a

cal | RANDOM

Id a, |

and 7

inc a

Id (ix+2),a

Id de, 3

add ix,de

dj nz STARS2

jr STARS7
STARS5 Id i x, SPACE

Id b, NO_STARS
STARS4 push bc
Id ¢, (ix+0)

; cel kem 25 hvézd se bude pohybovat

;do B dej pocet hvé&zd

;a do | X ukazatel na tabul ku paranetra
;do HL dej nahodné c&islo

;a uprav hodnotu v registru H

;na rozsah 0 az 63

;a pricti 64, rozsah je 64 az 127
;zapi § X-ovou souradni ci hveézdi cky
;zapi $ Y-ovou souradni ci hveézdi cky
;spocitej dal §i ndhodné cislo

;a uprav jeho rozsah

;nejprve na 0 az 7

;a pak na 1l az 8

;zapi $ rychl ost hvé&zdi ¢ky

;posun se na dal §i

; hvézdi eku

;a totéz proved s dal§im hvé&zdi ckam
; skoe do vykresl eni hvezdi cek

;nastav do | X tabul ku paranetr
;a do B dej pocet hvezdi cek

;ul oz pocet hvezdi cek

;do C dej X-ovou souradni ci
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Id b, (i x+1) ;do B dej Y-ovou souradni ci

call PLOT3 ;smaz hvézdi cku

Id de, 3 ;a posun se na dal §i

add ix,de ; hvézdi eku

pop bc ; obnov pocitadl o hvezdi cek

dj nz STAR4 ; opakuj pro vSechny hveézdi cky
STARS7 Id i x, SPACE ;nastav tabul ku paranetra do | X

Id b, NO_STARS ;nastav pocet hvézdi cek do B
STARS3 push bc ;uloz pocitadl o hvézdi cek na zasobnik

Id a, (i x+2) ;vyzvedni rychl ost hvé&zdi cky

Id c, (i x+0) ;vyzvedni X-ovou souradni ci

add a,c ;zmen X-ovou souradnici o rychl ost

Id c,a ;vrat novou X-ovou souradnici do C

Id (i x+0), a ;a zapi§ ji zpatky do tabul ky

Id b, (i x+1) ;do B dej Y-ovou souradnici hvé&zdi ¢ky

call PLOT3 ;vykresli hvezdi eku

Id de, 3 ;a posun se na

add ix,de ;dal 81 hveé&zdi cku

pop bc ; obnov pocitadl o hvezdi cek

dj nz STARS3 ; opakuj pro vSechny hvézdi cky

Id a, 0 ;nastav cerny

out (254),a ; bor der

hal t ; pockej na preruSeni

Id a, 4 ;nastav zel eny

out (254),a ; bor der

cal | 8020 ;testuj stisk kl avesy BREAK

ret nc ;pri jejimstisku se vrat

jr STARS5 ;sko& na mazani hvézdi cek

Pravé jste napsali néco, co bude na obrazovce v prostredni tieting kreslit letici hvézdy.
Program pracuje tak, Ze po preruSeni smaze a ihned zase vykresli vSechny hvézdicky. Daoba,
po kterou se hvézdicky prekresluji, je na borderu signalizovana ¢ernou barvou, doba, po
kterou program ¢eké na preruSeni je v borderu signalizovana zelenou barvou. Hvézdicky se
na obrazovce nevyskytuji (jsou smazany a nejsou nakresleny) pouze v dobg, kdy obrazovka
neni zrovna vykreslovana - paprsek bé&zi borderem.

Budete-li chtit zvétsit pocet hvézd, méli byste program upravit - tak, Ze se kazda
hvézdicka smaze a vzapéti znovu nakresli na novém misté (zatim se vSechny najednou
smazou a pak se najednou znovu nakresli).

PLOT3 Id I, b ;do L dej Y-ovou souradni ci
Id h, SCRNADRS/ 512 ; pol ovi na horniho bytu tabul ky adres
add hl,hl ;vynasob dvé&nma
Id a, (hl) ;vyzvedni
inc | ;do HL
Id h, (hl) ;adresu
I d l,a ; pocat ku m kroradku
Id a, c ;nyni pri ctene
rrca ; posun vzhl edem
rrca ; k pocat ku m kroradku,
rrca ;ktery je osmi nou X-ové souradnice
and 31 ; ponech pouze spodnich p&t bitu
add a,l ;a pricti
Id l,a ;nyni méne adresu v registru HL
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MAKETAB

MAKETAB2

a, c ;nyni jeSté& bitovou nasku

7 ;tu ziska$ tak, Ze ponechad$ 3 bity

c,a ;vrat zpatky do C

b, TABLE/ 256 ;nyni je v BC adresa bitové nasky

a, (bc) ;vyzvedni bitovou masku do A

(hl) ;naXORuj ptavodni obsah obrazovky

(hl),a ;a vrat vysl edek do obrazovky
;navrat z podprogranu

b, 192 ;obrazovka ma 192 m kr oradka

de, 16384 ;adresa prvniho mi kroradku na obrazovce

hl , SCRNADRS ;adresa tabul ky

(hl),e ;zapi § spodni byte do tabul ky

hl ;posun se na dal 8 byte

(hl),d ;zapi § horni byte do tabul ky

hl ; posun se

de, hl ;prohod HL a DE

DOWNHL ;spocitej adresu spodniho bytu

de, hl ;prohod HL a DE zpéat ky

MAKETAB2 ;opakuj pro kazdy m kroradek

Tento podprogram vytvori tabulku adres zacétkti mikroradka. Mohli byste jg
naprogramovat i bez pouZiti podprogramu DOWNHL - museli byste pouZit podprogram
PIXEL-ADD, ktery je v paméti ROM.

RANDOM

de, 0 ;zde je zapsano posl edni nahodné ¢islo
h, e ;dal e se spocitéd nové cislo v sérii

|, 253 ; »ndhodnych” ¢&isel, zpusob, jak se

a,d ;to d&lda vam presné& nepopi Si, protozZe
a ;to nevim tento program pochazi

hl, de ;z cel ocisel ného konpil atoru

a, 0 ;firny H SOFT, méate-li zajem mzete
hl, de ;si zpusob vypoctu zjistit sam,

a, 0 ;dulezité je vedst, Ze sekvence &isel,
e, a ;kterd je tinto podprogranmem gener ovana
d, 0 ; obsahuj e vSechna ¢islo v rozsahu

hl, de ;0 az 65535 a kazdé pouze jednou,

nc, AB ;cisla se sanobzrej me opakuj i

hl ;s periodou 65536

( RANDOM#1) , hl

Jak mozna vite, nejsou ,,nahodnd" ¢isla v potitati skutecné nahodnd, proto se jim také
iika , pseudondhodna‘. Nahodna jsou pro nés jen tehdy, pokud nevime jak se vytvéieji a z
jakého ¢isla se vychazi. Proto tento podprogram pouzivejte tak, Ze na zacatku zapiSete néjaké
nahodné ¢islo na adresu RANDOM +1 a RANDOM +2 - miZete pouZit hodnotu systémové
proménné FRAMES (ta se méni s ¢asem a ten je obvykle zavisly také na uZivateli) a obsah
registru R (ten se také s ¢asem meni). Pokud potiebujete (podobné jako zde) pouze ¢isla z
urcitého rozsahu hodnot, a nevadi, Ze se sekvence bude po kazdém spusténi opakovat stgng,
nemusite Zadnou inicializaci provadgt).

strana 39



Jemné grafika Assembler azZX Spectrum |1

LAST ;navesti pro zjisté&ni konce progranu
AOLEN equ $- START ;navesti bude obsahovat dél ku progranu
org LAST/512+1*512 ;takto se nastavi ORG na prvni dal §i
;vol nou adresu, jejiz horni byte je
;delitelny ¢tyrmi (podninka pro PLOT3)

SCRNADRS defs 512 ;vynech 512 bytd na tabul ku adres
TABLE defb 128, 64, 32, 16 ; tabul ka bitovych nasek

defb 8,4,2,1
SPACE def s 3*NO_STARS ;vynech nisto pro tabul ku hveézdi cek

Uz jste asi méli moZnost si program prohlédnout v chodu, premySleli jste o tom, pro¢
se vlastné pii bodovém invertovani prostiredni pruh takika smazal (rychleji neZz oba dva
krajni) a pak najednou zase Gplné vybarvil? Rekli jsme si, Ze podprogran RANDOM vraci
vSechna ¢isla v rozmezi 0 az 65S35 prave jednou, nicménég v programu se ¢isla z rozsahu
192-255 upravuji na rozsah 64-127, do tohoto rozsahu pak tedy vlastné padne dvakrat tolik
&isel, nez jinam - proto se pruh ngjdiive smazal a pak zase zaplnil.

Pokud chcete, aby program invertoval celou obrazovku stejng, staci, kdyZz misto
instrukce jr ¢,CLEARS3 vlozite instrukci jr nc,CLEARS, premistite ndvé&ti CLEARS3 z
instrukceld c,| nainstrukci pop hl a smazete instrukci sub 128.

Pokud budete chtit tento program pouzit na efektni mazani obrazovky, pouZijte ngjaky
krat§i podprogram pro PLOT, tenhle je sice rychly ale zbyte¢né dlouhy a upravte jg tak, aby
body bud dopliiovat nebo mazal (nikoliv menil).

U kazdého podprogramu pro kresleni bodu jsme si psali ¢asovou naro¢nost, tento trva
celkem 128 T-cykla. Program se da jesté zrychlit (na 113 T-cyklid) tim, Ze tabulku TABLE
zopakujete 32 krét za sebou (samozigjmé programove) - nebude potom potieba upravovat
registr C. Také mizete vhodnym preorganizovanim tabulky adres docilit zrychleni az na 102
T-cykly, napovim vam, Ze musite odstranit instrukci add hl,hl a misto instrukce inc |
pouzijete nyni instrukci inc h, neni to viak vSechno. Dal$i zrychleni Ize provést tim, zZe
trochu promichéte ¢teni adresy z tabulky a pricteni ¢asti X-ové souradnice k dolnimu bytu
adresy - tak se dostanete az na 94 T-cykla (dokonce 90 T-cyklu v piipadé, Ze bude Y-ova
soutadnice rovnou v registru L). Jestli nékdo vymyslite jesté rychlej§i PLOT, pak mi napiste
(naadresu firmy PROXIMA), vaSe feSeni by mé opravdu zajimalo.

Nyni se budeme vénovat ¢aram, tedy ne ¢erné magii ale tomu, co v BASICu dokazete
délat pomoci piikazu DRAW. Nejprve si ukdZzeme mirng upraveny podprogram z ROM,
kterym se kresli ¢ary. Algoritmus, podle kterého tento podprogram kresli je nejrychlegjsi a
nejjednodussi algoritmus, ktery zndm a pravdépodobné ani lepsi neexistuje.

Id bc, 0 ;nej prve nakreslime bod na 0,0
Id (LASTXY+1), bc ;tento bod také bude vychozi pro c¢aru
call PLOT3 ;bod nakresline, DRAWto nedé&l &
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DRAW

DLXGTY

DLLARGER

DLLOCP

DLDI AG

LASTXY

DLPLOT

DL RANGE

Id
Id
cal |

Id
cp
jr
Id
push
xor
Id
jr
or
ret
Id
Id
push
Id
Id
Id
rra
add
jr
cp
jr
sub
Id
exx
pop
push
jr

Id
push
exx
pop
Id
Id
add
Id
Id
inc
add
jr
jr
dec
Id
Id
cal |
exx
Id
dj nz
pop
ret

jr

de, 257
bc, 191*256* 255
DRAW

a, c
b

nc, DLXGTY
l,c

de

a

e, a
DLLARGER
c

o oT

z
I,
b,

de
d
h
a

a, b

ooz

a
ASTXY+1) , be
or3

TTOONOQDD»LYTOD

-

a, c
DLLOOP
de

z, DLPLOT

;do D a E dej jednicky (vol ba smeru)
;do B dej 191, do C dej 255
;nakresli ¢aru 255 doprava a 191 dol &

;porovnej X a'Y

;a pokud je X vé&tsi,

; skoe dopredu

;do L dej nensi rozmer (nyni smer X)
;uloz vol bu smara

;vloz vertikal ni krok, protoze cara
;paj de rychl eji nahoru nebo dolu

;nez do stran, skoc¢ do spol ecné céasti
;tinmto se zjisti, jestli nejsou oba
;rozmery nul ové, pak neni co kreslit
;do L dej nensi rozmer (nyni snmer Y)
;do B dej vé&tsi rozmer

;uschovej vol bu smera

;nyni nastav horizontdl ni krok

;dej vétsSi rozmer také do H

;do A dej polovinu

;vétSiho rozmeru cary

;pri ¢ti mend$i rozmeEr a pokud je vétsi
;nez 255, skoc¢ na diagonal ni krok
;nyni porovnej s vé&tSimrozmegrem a pokud
;je menSi, skoc na svisly (vodor.) krok
;A je vetsi nez H zmen3i jej o H

;a zapi§ do C (pro uschovani)

;prepni na alternativni registry
;napl i alternativni BC vol bou smgru
;a op&t hodnotu vrat na zasobnik

; skoe na provedeni kroku

;A zapi § do C (pro uschovani)

;ul oz nastaveny hori zont al ni nebo

; diagonal ni krok na zasobnik a potom
7z ng& do alternativniho BC

;do HL souradnice m nul ého bodu

;nej prve zpracuj eme Y-ovou
;souradnici, pzicteme k ni
;nastaveny krok

; pot om zpr acuj eme X- ovou
;souradnici, nejprve ji zvétSine

;0 jedni cku a prictene k ni krok,
;pri preteceni skoc¢ na test

;pti nule (=256) skoc na chybu
;jedni cku zase odecti

;a vrat hodnotu do C

;zapi $ nové souradni ce pro pziste
;vykresli bod

;prepni registry

; obnov hodnotu v A (pro vol bu kroku)
; opakuj pro vSechny body del Siho rozneru
; odeber zbyt ecnou hodnot u

;a vrat se z kresleni cary

;pokud plati, jde o 255 a to je jeste K
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DLERR pop af ; odeber hodnotu - zde by nohlo byt
ret ;vypsani chyby - a vrat se

Podprogram stfida diagonalni (posun v obou smérech) a vertiklni nebo horizontalni
kroky (posun pouze v jednom sméru). Ke zjistovéani, jaky typ kroku se ma pouZit, se na
zacdtku do registru A nastavi polovina delStho rozméru a pak se pricita rozmér kratsi. Pokud
pii pricteni kratSiho rozméru dojde k piekroceni rozméru vétsiho, provede se odesteni
vétStho rozméru a diagondlni krok, pokud ne, provede se horizontélni nebo vertikalni krok.
Tento zplsob kresleni vychazi z parametrického vyjadieni Usecky, pokud je znéate, mizZete
piemyslet, jak spolu souvisi - toto je vlastné jakési rozlozeni problému.

Déle se budeme zabyvat nekterymi specidlnimi piipady piimek - vodorovné a svislé
nebo diagondlni. Zagneme treba tou svislou - pokusime se zrychlit kresleni piimky a
pouzijeme k tomu jiZ notoricky zndmé podprogramy DOWNHL a UPHL. Podprogram bude
mit na vstupu v registrech B a C soutadnice (stejin¢ jako PLOT) a v registru A délku ¢ary.

DRAVWDOWN | d e, a ;uschovej délku cary do E
Id I, b ; Y-ovou souradnici do registru L
Id h, SCRNADRS/ 512 ; pol ovi na horniho bytu tabul ky adres
add hl,hl ;vynasob dvé&na
Id a, (hl) ;vyzvedni
inc | ;do HL
Id h, (hl) ;adresu
Id l,a ; pocat ku m kroradku
Id a, c ;nyni pri ctene
rrca ; posun vzhl edem
rrca ; k pocat ku m kroradku,
rrca ;ktery je osmi nou X-ové souradnice
and 31 ; ponech pouze spodnich p&t bitua
add a,l ;a pricti
Id l,a ;nyni méne adresu v registru HL
Id a, c ;nyni jeSté& bitovou nasku
and 7 ;tu ziskas tak, Ze ponechad$ 3 bity
Id c,a ;vrat zpatky do C
Id b, TABLE/ 256 ;nyni je v BC adresa bitové nasky
Id a, (bc) ;vyzvedni bitovou masku do A
Id c,a ;dej bitovou masku do C
Id b, e ;dél ku cary do B

DRAVD2 Id a, (hl) ;vykresli bod
Xor c ;na zadanych
Id (hl),a ; souradni cich
cal | DOWNHL ;a posun adresu o byte dol a
dj nz DRAVD2 ;a pokud neni cara hotova, opakuj
ret ; konec kresl eni

MizZete si vSimnout, Ze tento zpiisob kresleni nepocita stéle znovu adresu kazdého bodu
&ary, vyuzivatoho, ze bod, ktery je o jeden mikroradek niz nez bod piedchazejici, ma stejnou
bitovou masku a lisi se pouze v adrese.

Pokud budete chtit kreslit ¢aru opatnym smérem, tedy nahoru, musite nahradit posun
adresy dolti (volani podprogramu DOWNHL) posunem adresy nahoru (volani podprogramu
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UPHL). Budete-li chtit kresleni jesté urychlit, musite podprogram DOWNHL rozepsat misto
jeho volani ainstrukce ret samoziejmeé nahradit instrukcemi jr.

Ted si ukadZzeme prvni zpasob, jak kreslit vodorovné ¢ary. Podprogram se bude velice
podobat predchozimu a bude kreslit ¢ary doprava.

DRAWRGHT | d e, a ;uschovej délku cary do E
Id I, b ; Y-ovou souradnici do registru L
Id h, SCRNADRS/ 512 ; pol ovi na horniho bytu tabul ky adres
add hl,hl ;vynasob dvé&na
Id a, (hl) ;vyzvedni
inc | ;do HL
Id h, (hl) ;adresu
I d l,a ; pocat ku m kroradku
Id a, c ;nyni pri ctene
rrca ; posun vzhl edem
rrca ; k pocat ku m kroradku,
rrca ;ktery je osm nou X-ové souradnice
and 31 ; ponech pouze spodnich p&t bitu
add a,l ;a pricti
Id l,a ;nyni méne adresu v registru HL
Id a, c ;nyni jezte bitovou nasku
and 7 ;tu ziska$ tak, Ze ponechad$ 3 bity
Id c,a ;vrat zpatky do C
Id b, TABLE/ 256 ;nyni je v BC adresa bitové nasky
Id a, (bc) ;vyzvedni bitovou nmasku do A
Id c,a ;dej bitovou masku db C
Id b, e ;dél ku cary do B

DRAVR2 Id a, (hl) ;vykresli bod
Xor c ;na zadanych
Id (hl),a ; souradni cich
rrc ¢ ;zarotuj masku doprava a pokud
jr nc, DRAVR3 ;doSlo k presunu jedni ¢cky pres okraj
inc | ;posurn také adresu

DRAVR3 dj nz DRAVR2 ;a pokud neni cara hotova, opakuj
ret ; konec kresl eni

Chcete-li ¢éru kreslit doleva, nahradte rotaci doprava rotaci doléva (instrukci rrc c
nahradite instrukci rlc ¢) a posun adresy doprava posunem adresy (instrukci inc | nahradite
instrukci decl).

Kresleni ¢éry ve vodorovném sméru by bylo mozno jesté zrychlit, ptéte se jak?
(jednoduse a navic samozigimé bez namageni!). Napad je takovy, Ze by se dalo osm vedle
sebe leZicich bodi kreslit najednou (pokud jsou v jednom bytu). Mensi problémy budeme mit
se zacatkem a ukongenim ¢&ary, ty v3ak vyieSime pomoci tabulky). Program je vytvoren tak,
aby se ¢ary XORovaly a bylo mozno je druhym vykreslenim smazat.

DRAVWRPST | d d, a ;dél ku cary prenisti do registru D
Id I, b ; Y-ovou souradnici do registru L
Id h, SCRNADRS/ 512 ; pol ovi na horniho bytu tabul ky adres
add hl,hl ;vynasob dvé&nma
Id a, (hl) ;vyzvedni
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DRAVIRF3

DRAVIRF2

xor
Id
inc

Id
rra
rra
rra
and
Id
jr
Id
Id
xor
Id
inc
dj nz

Id
and
ret
add
Id
Id
Id
and

TABLE2- TABLE

a
TABLE2/ 256

bc)
a

(

,
’
’
,
’

31

e, 255

z, DRAWRF2
b, a

a, (hl)
(hl),a

DRAVIRF3

o

, TABLE3- TABLE
,a

, TABLE3/ 256

. (bc)

O®OTOODNND

;do HL

;adresu

; pocat ku m kroradku

;nyni pti ctene

; posun vzhl edem

; k pocat ku m kroradku,

;ktery je osmi nou X-ové souradnice
; ponech pouze spodnich p&t bitu
;a pricti

;nyni méne adresu v registru HL
;testuj, zde jsou X-ova souradnice
;a dél ka nul ové

;dej do E binarné samé jedni cky
;nastav pocet bytu na 32

;a odskoc na vlastni kresleni
;nyni jeSté& bitovou masku

;tu ziskas tak, Ze ponechad$ 3 bity
; pocat ek tabul ky TABLE2 neni na nule
;vrat zpatky do C

;nyni je v BC adresa bitové nasky
;vyzvedni nmasku pro zacatek cary
;a uloz ji do E

;zjisti, kolik boda ze zacatku cary

;se v prvnimbytu vynechava, pzicti toto
;cislo k délce a odecti osm ¢ku, je to
;vlastne dél ka cary, ktera by zbyla po
;zapl néni ¢asti prvniho bytu, dej do D
; pokud doSlo k preteceni, odskoc dal

;nyni mize$ Gspésné& nakreslit cast
;cary, kterda padne
;do prvniho bytu,
;posun se na dal 8 byte

;nyni zjistime, kolik celych bytua cara
;zabira, vydé&linme tedy

;obsah registru A

;cel kové osm,

;ponech cislo od nuly do tziceti
;do E dej ¢islo 255 - naska

; odskoc pokud neni zadny cely byte
;dej do registru B pocet byta

j edné

;a jednotlivé byty

; cary postupné

;vykresli do

; obrazovky,

;opakuj pro vSechny byty

;do A dej délku cary

;a ponech z ni jen délku v jednom bytu,
;pokud je nulova, cara je hotova, konec
;pri ¢ti relativni pocatek treti tabul ky
;a dej ho do registru C

;do registru B dej horni byte adresy
;dej do A masku pro byte konce cary

; spoj predchozi nmasku s pravé zi skanou
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xor  (hl)
Id (hl),a
ret

;a v8e zapi § do obrazovky
;stejn& jako v predchozich
; pri padech

TABLE def b #80, #40, #20, #10 ;tuto tabul ku uz byste msli nit
def b #08, #04, #02, #01 ; napsanou, jen ji zkontrolujte

TABLE2 defb 941111111
defb 991111111
defb 990111111
defb 990011111
defb 990001111
defb 990000111
def b 990000011
def b 990000001

TABLE3 def b 990000000
def b 940000000
def b 941000000
defb 941100000
defb 941110000
defb 941111000
defb 941111100
defb 941111110

;tabul ka zacatka cary
;bitové masky pro XOR

;tabul ka koncu cary
;bitové masky pro XOR

Pokud je ¢ara krétka a vejde se do jednoho bytu, ziska se jeji vysledna maska spojenim
piislusdné pocéatecni a koncové masky pomoci logické bitové funkce AND. Rychlost, s jakou
se ¢ara kresli je nekolikanasobné vySSi nez u predchoziho piikladu. Tento podprogram
pouzijeme pri kresleni kruhu - vyplnéné kruznice.

Abychom neziistali jen u bodii a ¢ar, ukdzeme si, jak se da nakreslit tieba kruznice. Nas
podprogram bude ,,ponekud” rychlej§i nez ten, ktery pouzivd ROM. V registrech D a E
vstupuji souradnice stredu a v registru A vstupuje polomér kruznice. Napied jesté upravte
podprogram PL OT 3 tak, aby zachovaval hodnoty registrtt HL a DE.

Cl RCLE call SQUAREA

push hl
srlh

rr |

cal | SQROOT
Id a, c
pop hl

push af

inc a

push af

dec a

push hl

cal | SQUAREA
Id c, |

;spocitej druhou nocninu cisla v A
;uschovej vysl edek na zasobnik

;nyni proved dél eni

;obsahu HL dvém

;a spocitej odmocninu - souradni ce X
;a do A dej celou cast vysledku

; obnov druhou nocni nu pol omgru
;uschovej relativni souradnici X
;zvétSi o jednicku

;také uschovej

;nyni zase vrat na puavodni hodnotu

;ul oz druhou nocni nu pol omeru
;druh&a nocni na X-ové souradnice
;a vysl edek dej do
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Cl RCLEO

Cl RCLE2

Id
pop

push
sbc
cal |

pop

pop
Id
sub
dec
jr

push
Id
add
Id
Id
add
Id
cal |

pop

push
Id
sub
Id
Id
sub
Id
cal |

pop

push
Id
add
Id
Id
sub
Id
cal |

pop

push
Id
sub
Id
Id
add
Id
cal |

pop
pop

push
push

b, h
hl

a

hl

hl, b
hl

bc

c,b

c

a

nz, Cl RCLEO

af
af

;registru BC

; obnov druhou nocni nu pol omgru
;vynul uj pziznak CARRY

;uloz opé&t druhou nocninu pol ongru
;a odec¢ti od ni druhou nocninu X
;vysl edek odnocni a md$ Y souradni ci
; obnov druhou nocni nu pol omgru

; obnov puvodni ¢islo do B

;a presun ho také do C

;nyni odecti od A

;a odecti jedni ¢cku, pokud nedojdes
;k nule, odskoc dal

;uloz relativni souradni ce vasi st redu
;nyni pric¢ti k Y-ové souradnici stredu
;relativni Y-ovou souradni ci a dostanes
; skut eenou Y-ovou souradni ci bodu
;pricti k X-ové souradnici stredu
;relativni X-ovou souradni ci a dostanes
;tak skutesnou X-ovou souradni ci bodu
;vykresli bod na té&chto souradnicich
;obnov relativni souradnice vaci stredu

;uloz relativni souradni ce

;od Y-ové souradni ce st redu odecti
;relativni Y-ovou souradnici a mas
; skut eenou Y-ovou souradni ci bodu

;0od X-ové souradni ce st redu odecti
;relativni X-ovou souradnici a mas
; skut eenou X-ovou souradni ci bodu

;vykresli bod

;obnov rel ativni souradnice

;uloz relativni souradnice

ik Y-ové souradnici stredu pzricti
;relativni Y-ovou souradnici a mas
; skut eenou Y-ovou souradni ci bodu
;0od X-ové souradni ce st redu odecti
;relativni X-ovou souradnici a mas
; skut eenou X-ovou souradni ci bodu
;vykresli bod

;obnov rel ativni souradnice

;uloz relativni souradnice

;od Y-ové souradni ce st redu odecti
;relativni Y-ovou souradnici a mas
; skut eenou Y-ovou souradni ci bodu
; k X-ové souradnici stredu pzicti
;relativni X-ovou souradnici a mas
; skut eenou X-ovou souradni ci bodu
;vykresli bod

;obnov rel ativni souradnice

;0obnov horni hranici pro X

;uloz relativni X-ovou souradni ci
;a uloz jesSté& jednou
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push hl

cal | SQUAREA
Id c, |

Id b, h
pop hl

or a
push hl

sbc  hl, bc
cal | SQROOT
Id b, a
pop hl

pop af

Id c,a
push bc

Id a, d
add a,c
ex af , af’
Id a, e
add a,b
Id c,a
ex af , af’
Id b, a
call PLOr3
pop bc
push bc

Id a, d
add a,b
Id b, a
Id a, e
add a,c
Id c,a
call PLOr3
pop bc
push bc

Id a, d
add a,c
ex af , af’
Id a, e
sub b

Id c,a
ex af , af’
Id b, a
call PLOT3
pop bc
push bc

Id a, d
sub b

Id b, a
Id a, e
sub ¢

Id c,a
call PLOT3
pop bc

;ul oz druhou nocni nu pol omeru
;druhda nocni na X-ové souradnice

;a vysl edek dej do

;registru BC

; obnov druhou nocni nu pol omgru
;vynul uj pziznak CARRY

;uloz opé&t druhou nocninu pol ongru
;a odec¢ti od ni druhou nocni nu X
;vysl edek odnocni a mé$ Y souradni ci
;tu dej do B a mane relativni souradnice
; obnov druhou nocni nu pol omgru

;a obnov relativni X-ovou souradni ci
;a presun ji do C

;uloz relativni souradnice

;k Y-ové souradnici stredu pzicti
;relativni X-ovou souradnici a vysledek
;zatimul oz do zal ozniho A

; k X-ové souradnici stredu pzicti
;relativni Y-ovou souradnici a mas

; skut eenou X-ovou souradni ci

;nyni obnov puavodni obsah registru A
;a v Bje nyni skutecnd souradni ce
;vykresli bod

;obnov rel ativni souradnice

;uloz relativni souradni ce vasi st redu
;nyni pric¢ti k Y-ové souradnici stredu
;relativni Y-ovou souradni ci a dostanes
; skut eenou Y-ovou souradni ci bodu
;pricti k X-ové souradnici stredu
;relativni X-ovou souradni ci a dostanes
;tak skutesnou X-ovou souradni ci bodu
;vykresli bod na té&chto souradnicich
;obnov relativni souradnice vaci stredu

;uloz relativni souradni ce

ik Y-ové souradnici stredu pzricti
;relativni X-ovou souradnici a vysledek
;zatimul oz do zal ozniho A

;0d X-ové souradni ce st redu odecti
;relativni Y-ovou souradnici a mas

; skut eenou X-ovou souradni ci

;nyni obnov puavodni obsah registru A
;a v Bje nyni skutecnd souradni ce
;vykresli bod

;obnov rel ativni souradnice

;uloz relativni souradnice

;od Y-ové souradni ce st redu odecti
;relativni Y-ovou souradnici a mas
; skut eenou Y-ovou souradni ci bodu

;0od X-ové souradni ce st redu odecti
;relativni X-ovou souradnici a mas
; skut eenou X-ovou souradni ci bodu

;vykresli bod

;obnov rel ativni souradnice
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pop af ;obnov rel ativni X-ovou souradni ci
push af ;a op&t ji uloz zpatky na zasobnik
or a ;testuj, zda je nulova a pokud ano
jr z, I RCLE3 ; preskoc nésledujici c¢ast programu
push bc ;uloz relativni souradnice
Id a, d ik Y-ové souradnici stredu pzicti
add a,b ;relativni Y-ovou souradnici a mas
I d b, a ; skut eenou Y-ovou souradni ci bodu
Id a, e ;0od X-ové souradni ce st redu odecti
sub ¢ ;relativni X-ovou souradnici a mas
I d c,a ; skut eenou X-ovou souradni ci bodu
call PLOT3 ;vykresli bod
pop bc ;obnov rel ativni souradnice
push bc ;uloz relativni souradni ce
Id a, d ;od Y-ové souradni ce st redu odecti
sub b ;relativni Y-ovou souradnici a mas
I d b, a ; skut eenou Y-ovou souradni ci bodu
Id a, e ; k X-ové souradnici stredu pzicti
add a,c ;relativni X-ovou souradnici a mas
I d c,a ; skut eenou X-ovou souradni ci bodu
call PLOT3 ;vykresli bod
pop bc ;obnov rel ativni souradnice
push bc ;uloz relativni souradnice
Id a, d ;od Y-ové souradni ce st redu odecti
sub ¢ ;relativni X-ovou souradnici a vysledek
ex af , af’ ;zatimul oz do zal ozniho A
Id a, e ; k X-ové souradnici stredu pzicti
add a,b ;relativni Y-ovou souradnici a mas
Id c,a ; skut eenou X-ovou souradni ci
ex af , af’ ;nyni obnov pavodni obsah registru A
Id b, a ;a v Bje nyni skutecnad souradnice
call PLOT3 ;vykresli bod
pop bc ;obnov rel ativni souradnice
push bc ;uloz relativni souradnice
Id a, d ;od Y-ové souradni ce st redu odecti
sub ¢ ;relativni X-ovou souradnici a vysledek
ex af , af’ ;zatimul oz do zal ozniho A
Id a, e ;0od X-ové souradni ce st redu odecti
sub b ;relativni Y-ovou souradnici a mas
Id c,a ; skut eenou X-ovou souradni ci
ex af , af’ ;nyni obnov puavodni obsah registru A
Id b, a ;a v Bje nyni skutecnad souradnice
call PLOT3 ;vykresli bod
pop bc ;obnov rel ativni souradnice

Cl RCLE3 pop af ;obnov rel ativni X-ovou souradni ci
sub 1 ;a odecti do ni jednicku
ip nc, Cl RCLE2 ; pokud jsi nepodl ezl nulu, kresli dal
ret yvrat se

Nezapomeiite na Upravu podprogramu PL OT3 - musi zachovéavat obsahy registri HL a
DE, jeto velice dulezité.
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Uvedeny program pro kresleni kruznice je zalozen na analytickém vyjadieni rovnice
kruznice, které vypada takto x* + y* = r2 Program pocita soutadnice pro polovinu jednoho
kvadrantu a kresli podle téchto souradnic celkem osm bodii. Na za¢atku programu se obcas
(z8leZi to na poloméru kruznice) vykresli ¢tyfi body, které by se pouzitym algoritmem
nevykreslily. Uprostied kresleni je test, zda neni X-ova souradnice nulova a odskok pokud
ano. Timto zpisobem se zgjistuje, aby se body kruznice na oséch prochézejicich jejim
stiedem nekreslily dvakrét - to je dulezité proto, aby se kruznice mohla kreslit zptiisobem
»OVER 1" atedy mohla druhym nakreslenim pifipadné smazat.

Jeste si napiSeme dva podprogramy, které jsou pro kresleni kruznice nezbytné, jsou to
SQUAREA aSQROOT, které pocitaji druhou mocninu a druhou odmocninu.

SQROOT  xor a ;vynul uj CARRY pri znak
push de ;ul oz hodnoty
push hl ;registra HL a DE
SQR2 Id de, 64 ;napl fiktivni DEO c&i sl em 16384 (1282)
Id a, | ;nyni vytvorime jakysi fiktivni
Id I, h ;registr HLA, ktery bude na zacéatku
Id h, d ; obsahovat ¢&islo, které odnocruj ene
Id b, 8 ;cely proces se bude opakovat 8 krat
SQR4 sbc hl,de ;nyni se testuje, jestli je dany rad
jr nc, SQR3 ;v odnocni n& zastoupen, zkusno se odecte
add hl,de ; kdyz ne, tak se zase pricte
SQR3 ccf ;jeSt& se prevrati priznak CARRY
rl d ;a zleva se rotuje do registru D
add a, a ;nyni se na$ fiktivni registr HLA
adc hl, hl ;vynasobi dvéma a posl éze
add a,a ;jesSté& jednou, takze je vlastne
adc hl, hl ;cel kové vynasoben &tyrm
dj nz SQR4 ;a pokud to neni poosng, jdene znovu
xor a ;v tonmto okanZiku je v registru D druha
sub h ;odnmocnina (celé cislo z ni), naSe
Id a, 0 ;varianta ji vS8ak zaokrouhli nahoru
adc a,d ;vzdy, kdyz zbyl ng&j aky zbytek
Id c,d ;cel ou sast odnocniny pak ul ozi do C,
pop hl ;mohla by se jeSt& hodit
pop de ; obnov registry H. a DE
ret ;a vrat se
SQUAREA | d b, 8 ; vypocet druhé nocni ny
push de ;je vliastne jen
Id hl, 0 ; modi f i kovany program
Id d, | ; pro nasobeni
Id e, a ; dvou dvoubytovych &isel
SQ2 add hl,hl ;nebudu ho tedy vysvétlovat,
rla ;miZete se podivat
jr nc, SB ;na stranu 79
add hl,de ;v prvnimdilu
S@B djnz SQ2 ;této knihy, je
pop de ; tam popsan
ret ; podr obn&
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Kresleni kruznice by se dalo jesté zrychlit. Prohlédnete-li si pozorné vypis, zjistite, ze
tam vlastn¢ zbytecné ukléda relativni X-ova soutadnice na zasobnik a zbytetné sloZité se
testuje jeji rovnost nule. Druhou moZnosti, jak cely program zrychlit, je upravit podprogram
SQUAREA tak, aby druhou mocninu nepotital ale vybiral z tabulky (dlouhé 512 byti).
Obdobnou Gpravu pro SQROOT pouZit nelze (tolik mista ve SPECTRU neni), tady mizete
maximalng rozepsat hlavni cyklus osmkrét. Volani podprogrami PLOT3, SQUAREA a
SQROOT také muzete nahradit piimo timto podprogramem - budete muset vytvorit nova
navésti misto téch, kterd se nachézeji uvniti téchto podprogramd.

Ke kruznicim patii také kruhy, tedy vyplnéné kruznice, ukéZzeme si program, na jgich
kresleni - je to modifikace programu pro kresleni kruznic, je vS&ak mnohem kratsi.

RI NG push
cal |

pop

RI NG2 push
push
push
push
cal |
Id
Id
pop
or
push
shc
cal |
Id
pop
pop
Id

push
Id
add
Id
Id
sub
Id
Id
sub
Id
push
Id
push
cal |
pop
pop
pop

pop
push

af

SQUAREA

af

h

af

af

h
SQUAREA
c,

b, h

h

a

h

hl, bc
SQROOT
c,a

h

af

b, a

o
(g}

D oo o®Oo

OO0OPDT T TO®

Q

ToOQ
="

DRAVRFST
h

de

bc

af
af

;uschovej pol omer
;spocitej jeho druhou nocninu
;vrat polomgr do registru A

;ul oz druhou nocni nu pol omeru

;uloz relativni X-ovou souradnic

;a uloz jesSté& jednou

;ul oz druhou nocni nu pol omeru
;druhda nocni na X-ové souradnice

;a vysl edek dej do

;registru BC

; obnov druhou nocni nu pol onmgru
;vynul uj pziznak CARRY

;uloz opé&t druhou nocninu pol ongru
;a odec¢ti od ni druhou nocni nu X
;vysl edek odnocni a md$ Y souradni ci
;tu dej do C a mane relativni souradnice
; obnov druhou nocni nu pol omgru

;a obnov relativni X-ovou souradni ci
;a presun ji do B

;uloz relativni souradnice
;spocitej délku cary, je to
; dvoj nasobek rel ativni X-ové souradnice

;a uloz je do reg
;od Y-ové souradni
;relativni Y-ovou
; skut eenou Y-ovou
;od X-ové souradni
;relativni X-ovou
; skut eenou X-ovou

stru L

ce stredu odecti
souradni ci a mas
souradni ci bodu
ce stredu odecti
souradni ci a mas
souradni ci bodu

;ul oz souradni ce stredu kruhu

;dej do registru A délku cary (v L)
;ul oz druhou nocni nu pol omeru
;vykresli co nejrychleji caru

; obnov druhou nocni nu pol onmgru
;obnov souradni ce st redu kruhu
;obnov rel ativni souradnice

;dej do A Y-ovou souradnic
;a op&t ji uloz na zasobnik
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RI NG3

or
jr

push
Id
add
Id
Id
sub
Id
push
Id
cal |
pop
pop

pop
pop
sub
ip
ret

a
z, R NG3

o
(g}

© T

QJQ_OO_QJU'QJQJ

;nyni testuj jeji nulovost

;a pokud nastava, preskoc¢ nasledujici

;uloz relativni souradnice
ik Y-ové souradnici stredu pzicti

;relativni Y-ovou souradnici a mas
; skut eenou Y-ovou souradni ci bodu
;0od X-ové souradni ce st redu odect
;relativni X-ovou souradnici a mas
; skut eenou X-ovou souradni ci bodu

;ul oz souradni ce stredu kruhu
;dej do registru A dal ku cary (v
;vykresli co nejrychleji caru
;obnov souradni ce st redu kruhu
;obnov rel ativni souradnice

;obnov X-ovou souradni c

; obnov druhou nocni nu pol omgru
;odecti jednicku od polongru

;a dokud nejsi pod nul ou, opakuj
;kruh je nakreslen, konec

L)

V samotném zavéru kapitoly o jemné grafice si udélame jednoduchy programek, ktery
nam ukaze vétSinu toho, co naSe podprogramy dokazi:

START

LOGOPO

LOOP1

LOOP3

im
cal |
e

Id
out

Id
push

Id
push
Id
cal |
pop
inc
Id
cp
jr
pop
dj nz

Id
push

cal |

pop
inc

1
MAKETAB

a, 4
(254), a

b, 10
bc

;radégji nastavinme prvni nod preruSeni
;vytvor tabul ku obrazovkovych adres

; povol preruSeni

; zel eny
; bor der

;dal §i akci
; budeme dél at desetkrat

;souradni ce | evého horni ho rohu
;ul oz

; cara dl ouhd 256 boda

;nakresli ¢aru - plny m krozadek
; obnov

;zvy$ Y-ovou souradni ci

;a testuj, zda

; se nedosahl o spodni ho okraj e obrazovky

; pokud ne, opakuj

; obnov puvodni obsah B
;a pokud neni konec, opakuj

;levy horni roh

;ul oz

;cara o délce 256 bodua
;kresli ¢aru doprava

; obnov

;zvy$ Y-ovou souradni ci
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Id a, b ;a testuj
cp 192 ; konec obrazovky
jr c, LOOP3 ;cykli
Id bc, 0 ;levy horni roh
LOCOP4 push bc ;ul oz
Id a, 192 ;cara dl ouhd 192 boda
cal | DRAWDOWN ;kresli dolua
pop bc ; obnov
inc c¢ ; posun X-ovou souradni ci doprava
jr nz, LOOP4 ; opakuj 256 krat
STEP equ 5 i krok bude 5 bodua
Id a, 0 ; zacnene pol omerem nul a
LOOP push af ;ul oz pol omer
Id de, 96* 256+128 ;stred na 128, 96
call C RCLE ;vykresli kruznici
pop af ; obnov pol onmer
add a, STEP ;pri cti krok
cp 96 ;a porovnej s maxi mal ni m pol omgr em
jr c, LOCoP ;a ptipadneé kresli dal
I d a, 0 ; zacnene pol omerem nul a
LOOP2 push af ;ul oz pol omer
Id de, 96* 256+128 ;stred na 128, 96
call C RCLE ;vykresli kruznici
pop af ; obnov pol omer
add a, STEP ;pri cti krok
cp 96 ;a porovnej s maxi mal ni m pol omgr em
jr c, LOCoP2 ;a ptipadneé kresli dal
cal | RANDRAW ;kresli ,nahodné” cary
Id a1l ;zaciname s polomsrem 1
Id de, 96* 256+50 ;a stredem na 50, 96
LOOP5 push af ;ul oz pol omer
push de ;uloz st red
call R NG ;vykresli kruh
pop de ; obnov st red
inc e ; posun st red o bod doprava
pop af ; obnov pol omer
add a,1 ;pri ¢ti k polomeru j edni cku
cp 96 ; porovnej s maxi mal ni m pol om&r em
jr c, LOCP5 ;a pti padné opakuj
dec e ; posun st red o bod dol eva (konpenzace)
I d a, 95 ; pol omer na 95
LOOP8 push af ;ul oz pol omer
push de ;uloz st red
call R NG ;vykresli kruh
pop de ; obnov st red
dec e ;posun stred o bod dol eva
pop af ; obnov pol omer
sub 1 ;a odecti od ngj jednicku
jr nc, LOOP8 ; opakuj dokud nejsi na -1
RANDRAW | d bc, 0 ;nej prve udé&l ane bod na souradnicich 0,0
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Id  (LASTXY+1), bc
PLOT3

Id bc, 191*256+255

Id de, 257

cal | DRAW

Id b, 20

Id hl, 0

Id ( RANDOM¥1) , hi
LOOP6 push bc
LOOP7 cal | RANDOM

Id a, h

cp 192

jr nc, LOOP7

Id b, h

Id c, |

cal | DRAWIO

pop bc

dj nz LOOP6

ret
DRAWIO I d hl, ( LASTXY+1)

Id de, 257

Id a, b

sub h

jr nc, DRAWC2

cpl

inc a

Id d, -1
DRAWIO2 | d b, a

Id a, c

sub |

jr nc, DRAWC3

cpl

inc a

Id e -1
DRAWIG3 | d c,a
DRAW Id a, c

;uloz jako , posledni” souradnice
;a bod vykresli

;nyni udélej caru
; 255,191, tedy
;do pravého dol niho rohu

;budene kreslit dalSich 20 &ar
;zaridime, aby nahodna c¢isla byla pzi
; kazdém vol ani stejna

;uloz pocitadl o car

; spocitej nahodné souradni ce

;a pokud by Y-ova vySla vetsi

;nez 192, spocitej

; souradni ce nové

; presun souradnice

;do registra Ba C

;nakresli ¢aru do bodu (C, B)

; obnov pocitadlo car

; opakuj

;navrat

;vyzvedni souradni ce posledniho bodu

;nastav oba smery jako kladné

;nyni od soucasné souradnice Y
;odesti mnulou souradnici Y

;a pokud to vyjde kladng&, odskoc dale
;jinak prehod u &isla znaménko

; €0z udélaji pravé tyto dveé instrukce
;vertikalni smer je zaporny

;a ziskané c¢islo zapi§ zpét do B

;0od soucasné souradnice X

;odesti mnulou souradnici X

;a pokud to vyjde kladné, odskoc dale
;jinak prehod znaménko u cisla
;(invertovani a pzicteni jedni cky)
;horizontalni smer je zaporny

;a vysledné cislo dej zp&t do C

; pokracuj dale do rutiny DRAW

;tohle uz byste meli nmit z dzivejSka

Proporéni tisk

Proporéni nebo také proporciondlni tisk je takovy tisk, pii kterém ma kazdé pismeno
svou vlastni &iiku. Pismena v jednotlivych fadcich tedy nejsou nad sebou jako u vSech
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piedchozich typi tisku. Proporeni tisk je obvykle hezei a také Gsporngjsi (na fadek se vejde
vice textu) nez tisk obyceiny. Je vSak také narocnéjSi na programatora (ale my uz toho
umime dost) a na ¢as. U proporéniho tisku |ze také umistovat text na zcela libovolnou pozici
na obrazovce, jak v ose X, tak v ose Y. N&S piiklad navic umi zéklady tzv. "word
processingu” neboli zpracovani textu, rutina, kterou si zachvili ukéZeme, totiz umi
rozSifovanim mezer zarovnavat slova k pravému okraji.

Piiklad je vytvoren tak, aby jej bylo mozno pouzivat z BASICu pomoci tisku pres
kandl ¢islo 7. Jedna se kompletni tiskovy podprogram, ktery je obdobou zndmého rst 16.
Rutina dokaze tisknout standardni ASCII znaky (k6dy 32 az 127), mala a velka ¢eska
pismena (kédy 128 az 157), vypisovat klicova slova BASICu (kédy 165 aZz 255) a
zpracovavat fidici kédy AT, TAB a OVER, které vSak maji ponékud odlisny vyznam:

AT ¢&islo fédku, ¢islo sloupce - pozice je v bodech, levy horni roh obrazovky ma
soutadnici 0,0. Cislo sloupce je soucasné také levym okrajem textu pii zarovnavani.

TAB ¢&islo sloupce - pozice pravého okraje v bodech. Pokud budete chtit, aby se
napiiklad listing BASICu tiskl mezi 30 a 220 pixelovym sloupcem obrazovky, dejte tuto
sekvenci piikazii PRINT #7;AT 0,30; TAB 220;: LIST #7.

OVER vyska mezery mezi fadky - opét v bodech, miZete si nastavit své vlastni
radkovani, po pieloZeni je zde hodnota 12 mikroradka.

Tisk je provadén pomoci instrukci OR - pridava se tedy k podkladu a nemaze jgj, pied
tiskem si tedy pifpadné musite vycistit tu ¢ast obrazovky, kam se bude tisknout. Nyni vlastni
wypis - znakovy soubor na konci ma naprosto stejny format jaky pouziva DESKTOP, jste-li
tedy uzivatei (legalnimi a f&dné registrovanymi!) DESKTOPu, nemusite znakovy soubor
opisovat, staci, kdyz navestim WIDTHS ukézete na jeho zagatek a naveésti FONT bude mit
hodnotu o 126 vySSi nez navésti WIDTHS - v prikladu je pouzit font COBRA (druhy
standardni font DESKTOPu). Tiskové rutina vSak bude pracovat s libovolnym z mnoha
DESKTOPovych fonti.

org 50000 ;program ul ozi ne od adresy 50000
ent $ ;zde bude zacinat inicializace
START
INICIALE | d hl , CHADR- 23733 ;takto je potreba upravit adresu, na
Id (23588), hl ;které je adresa vykonné rutiny pro
ret ;tisk pres kanal cislo 7
CHADR def w CHARQUT ;adresa vl astni vykonné rutiny
CHARQUT ; sem bude skakat podprogram z adresy 16
STATUS Id c,0 ;zde jsou informace o tom jestli
inc c¢ ;dal 8 koéd nemmj i byt data
dec ¢ ;testuj, zda zde neni nula
jr z, CODES ; pokud ano, nejsou to data a odskoc
bit O0,c ;testuj, zda nejde o prvni souradnici AT
jr nz, AT1 ;odsko¢ na jeji zpracovani
bit I,c ;testuj, zda nejde o druhou souradni ci
jr nz, AT2 ; AT a odskoc¢ na jeji zpracovani
bit 2,c ;testuj prvni cast paranetru TAB
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jr nz, TAB1

bit 3,c
jr nz, TAB2
OVER Id (OVERL+1), a
END2 xor a
Id (STATUS+1) , a
ret
TAB1 Id c,8
Id (TAB2+1), a
jr SETI NG
TAB2 Id a, 0
Id (REDGE+1), a
call INITIAL
jr END2
AT1 Id c,2
Id (AT2+1), a
jr SETI NG
AT2 Id h, 0
Id I,a
Id (PCSI TI ON#1) , hi
Id (LEDGE+1), a
call INITIAL
jr END2
CODES cp "
jr nc, CHARS
cp 13
jr z, ENTEROUT
sub 21
Id c, 16
jr z, SETI NG
dec a
Id c,1
jr z, SETI NG
dec a
Id c,4
jr z, SETI NG
Id c,0
SETI NG I d a, c
Id (STATUS+1) , a
ret

ENTEROUT | d a, 0
dec a
ip nc, NEXTLN

Id (ENTEROUT+1),a
jr  OVERQUT

CHARS Id hl, ENTERQUT+1
Id (hl),1
sub 165
ip nc, #C10
add a, 165

;a odskoc na jeji zpracovani
;testuj druhou c¢ast paranetru TAB
;a odskoc na jeji zpracovani

;cokoliv jiného znamend OVER
;zapi § novou hodnotu nezi radkové nezery

;a vynul uj STATUS, dal §i kod jiz bude
; opét normal ni pisneno
;navrat ze zpracovani znaku

;nastav druhou cast TAB
;zapi § prvni cast paranetru pro TAB
; sko¢ na spol ecny konec

;prvni cast paranetru (nizSi
;jako novy pravy okraj textu,
;zavol ej inicializaci
;a skoe na vynul ovani

byte) zapi$§

STATUSuU a navr at

;nastav druhou cast AT
;zapi § prvni parametr
;a skoe pro nastaveni

pro AT
STATUSu a konec

;zapi § do H prvni paranetr AT (radek)
;zapi § do L druhy paranetr AT (sl oupec)
;zapi § nové souradnice

;sloupec je soucasné také | evym okrajem
;zavol ej inicializaci

;a skoe na vynul ovani STATUSu a navr at

;zjisti, jestli se jednd o tisknutel né
;znaky nebo ridici kédy, odskoc se znaky
;testuj znak ENTER

;a pokud to je on, vytiskni obsah buferu
;odesti kéd OVER

;nastav 4 bit - ridici kéd OVER

;a pokud to je on, odskoce

;nyni test na AT

;nastav 0 bit - ridici kod AT

; odskoc¢ pokud je to on

;testuj kéd TAB
;nastav 2 bit - ridici kéd TAB
;pokud je to on, odskoe

;jakykoliv jiny kéd ignoruj
;zapi § nastaveny kod
;do promenné STATUS
;navrat ze zpracovani znaku
;proved test, jestli
;v textovém zasobni ku
; pokud ne, pouze odradkuj

;nastav ,prazdny” textovy zasobnik
;skoe na vytisténi textu ze zasobniku

j e n&co

;nastav signal,

;Zze byl prijat znak

;odecti kéd prvniho klicového slova,

;a odskoc do ROM na tisk kli&ového slova
;pri ¢ti zpatky odectenou hodnotu
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PCOS2

REDGE

CONT2

STARTS2

OVERLOAD

SPACES

OVER3

OVER7

—_———y—————— —— —— 5
OO0 0000000 QQQ T

inc
dec
jr
add
jr
jr
add
jr
cp
jr
Id
Id
cp
cal |
ret

Id
inc
Id
Id
Id
inc
ret

Id
cp
cal |
Id
or
jr
Id
Id
dec
jr
inc
push
push
inc
inc
dj nz
Id
Id

158

¢, CHRUT
a, 32

hl , BUFFER
(hl),a

hl

(hl), 255
(CHRUT+1), hl
c,a

b, 0

hl , W DTHS- 32
hl, bc

a0

b, a

e, 254

e

e

nz, CONT2
a, (hl)

nc, CONT
OVERLOAD

a, (hl)

¢, OVERLOAD
e

nc, OVERLOAD
(PCS2+1), a
a, c

nom

z, STARTS2

hl , STARTS

hi

(hl),b
(STARTS2+1), hl
hl, SPACES+1

(h)

a, c
z, STARTS2
a0

a
z, OVERQUT

b, a

hl , STARTS+1

b

z, OVERQUT

(ht)

bc

hi

hi

(hl)

OVER7

hl, ( STARTS2+1)
a, (REDGE+1)

;testuj, zde neni
;rozsah,

;znaky od 158 do 164 nahrad nezerou
;zapi § ziskany znak

;do znakového zasobniku,

;posun se na dal 8 byte

;a zapi § hned znak konce textu

;a novou adresu si zapamatuj pro pziste
;nyni spocitej

;adresu, kde je ul ozena

;8i rka prave

;prijatého znaku

;na tonto nisté je zapsana Sirka zatim

prekrocen povol eny

;prijatého textu, zapi$ ji do B
;nastaveny pravy okraj tisku
;testuj jej

;na nulu

;a v kladném pri pade odskoc

; k dosavadni §irce textu pzricti
;testuj pouze preteceni pres 256
;a ptipadné sko¢ na vytiSteni zasobniku

novou

;pri ¢ti k dosavadni novou S§i rku
;a odskoc pri prekroceni 256

;a navic testuj také pravy okraj
;a pri prekroceni také tiskni
;zapi § nové ziskanou §i rku
;nyni testuj, zda prijaty znak
;neni pravé nezera

;a pokud ano, zapi$§ si
;navrat ze zpracovani

j eho pol ohu
znaku

;adresa tabul ky pol oh nezer

;posun se na dal 8 byte

;a zapi § tam soucasnou pol ohu

;zapamat uj si ukazatel do tabul ky pol oh
;a zvétsSi o jednicku

;pocet mezer, které jsou v zasobniku ret

;testuj, zda znak, ktery prekrocil
;pravou nez neni mezera
;a ptipadné si zapi$ jeji polohu

;zde se ukl &da pocet pzijatych nmezer
;testuj, zda neni nul ovy
;a pokud ano, nezarovnavej
;zapi § pocet mezer do B
;nastav tabul ku pol oh nezer
;uber jednu nezeru

;a pokud nezbyla Zadna, nezarovnavej

; posuni pol ohu o jeden bod doprava

;ul oz pocet nezer

;ul oz adresu zpracovavané pol ohy
;posuri se na dal 8 polohu a zvé&tsi ji
;0 jedni ¢cku, tinto se vlastn& v3echna
;dal 8i slova posunou doprava

;do HL adresu konce radku

;a do A pravy okraj, nyni testuj,

text doprava
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cp  (hl)

pop hl

pop bc

inc hl

jr z, OVERQUT

djnz OVER3

jr SPACES
OVERQUT | d a, (REDGE+1)

Id (REDGE2+1) , a

Id hl , BUFFER

Id de, STARTS

Id a, (hl)

cp 32

jr nz, OVER4

inc de
OVER4 Id a, (de)
REDGE2 cp 0

jr z, OVERG

inc de

Id (PCSI TION+1) , a

Id a, (hl)
OVER5 inc hl

cal |l PRINT

Id a, (hl)

cp 255

jr z, OVERG2

cp 32

jr nz, OVERS

jr OVER4
NEXTLN  1d hl, PCSI TI ON+2

Id a, (hl)
OVERL add a, 12

sub 192

Id (hl),a

ret nc

add a, 192

Id (hl),a

ret
OVER6 inc hl
OVERG2 ex de, hl

cal | NEXTLN

Id hl , BUFFER- 1
OVER2 Id a, (de)

inc hl

Id (hl),a

inc de

inc a

jr nz, OVER2

Id (CHRUT+1), hl

Id hl , BUFFER

Id a, (STARTS)
OVER1 Id bc, W DTHS- 32

Id e, (hl)

inc e

;zda jiz byl dosazen
; obnov adresu zpracovavané pol ohy
; obnov pocet mezer

;a posun se na dal §i pol ohu
; odskoc pzi dosazeni pravého okraje
;rozS8i ruj kazdou nezeru

;kdyZz rozSizi§ vSechny, dé&lej to znovu
;vyzvedni pozici pravého okraje

;a zapi$ ji do pracovniho nista

;do HL adresu textového zasobniku

;do DE adresu pol oh jednotlivych nezer
;vyzvedni prvni znak ze zasobniku

;a pokud to neni nezera,

;tak odskoe, jinak

; preskoc jeji polohu

;vyzvedni pol ohu slova

;a porovnej ji s pravym okrajem
;pokud je stejnd, tisk radku skoncil
;posun se na dal 8§i pozici

;zapi § pozici do X-ové souradnice

;vyzvedni znak

;a posun ukazatel do zasobniku textu
;vytiskni znak na nastavenou pozici
;testuj konec textu

;v zasobni ku

;a pti jeho dosazeni odskoc
;testuj nezeru
;a pokud to neni ona, tiskni dale

;jinak predtimjeSte nastav pozici X

;adresa Y-ové pozice do HL

;vezm jeji hodnotu do A
;a pricti 8 rku radku
;odecti vySku obrazovky

;a zapi § hodnotu zpatky

;vrat se pokud nedoSlo k preteceni
;pricti k souradnici 192

;a zapi § zp&t do pamsti

; konec podpr ogranu

;posun se na dal 8 znak

;presun ukazatel do registru DE

; proved posun Y-ové pozice

;do HL adresu textového zasobniku
;a nyni presunene to, co zbylo po
;tisku jednoho radku na zacatek
;t ext ového zasobni ku,

;nmusinme si to totiz nechat
;pro dal §i radek
;prendSej az do koédu 255 vceetné

;nastav ukazatel do textového zasobniku
HL adresu textového zasobniku

A dej pozici |evého okraje

;do BC adresu tabul ky $irek znaka

;do E kéd znaku

;test na koncovou zaréazku (255)

;do
;do
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OVEROB

I'NI TI AL

LEDGE

OVERO

dec

z, OVEROB
e

d, 0

de, hl

hl, be

a, (hl)
de, hl

hi

OVERL

af

bc

de

hi
OVERO

af

bc

de

hl

hl , BUFFER
(CHRUT+1), hl
a, 10
(STARTS), a
(PCS2+1), a

hl , STARTS
(STARTS2+1), hl
a

(SPACES+1) , a
hl

de
bc
af

;a pokud to je ona, odskoc

;vrat zpatky na puvodni hodnotu koédu
;nyni je koéd v registru DE

;prehod registry HL a DE

;nyni pric¢ti k HL (vlastné DE) obsah BC
;pri ¢ti k pozici 3irku znaku

;vrat zpatky HL a DE

;posun se na dal 8 znak

; opakuj dokud nenal ezne$§ zar azku

;ul 0z postupné registry
;protoze budes

; skdkat doprost red podprogranu,
;ktery je na konci obnovuje

;a nyni tam skoc

;ul oz registry na zasobnik

;je dobré, kdyz si zvyknete

; ukl &dat registry v n&jakém pevném
;poradi, snizite timriziko chyb

;nastav ukazatel do textového

;zasobni ku na jeho zacat ek

;nastaveni | evého okraje (pocatecni)
;prvni znak v bufferu zacind apl né vlevo
;zde se zapisuje, kam az saha text

;tabul ka zacatka je v kazdém

; pti pade préazdna

;vynul uj také pocitadl o nezer,
;jsou v textovém zasobni ku

; obnov registry

které

ya vrat se

Tento podprogram slouZi sougasné také pro ukongeni zpracovani znaku v pripadg, ze
tento znak byl bud’ ENTER nebo se jeho prijetim zpasobilo piekroceni pravého okraje, coz
Znamena, Ze se zarovna k pravému okraji a vytiskne to, co se na fédek vejde a zbytek se
ponecha v bufferu.

PRI NT push de ;uloz na zasobnik registry DE a HL
push hl ;jsou v nich totiz dualezité ukazatele
I d hl, W DTHS- 32 ;spocitej adresu, kde je uloZena
Id d, 0 ; 8i rka znaku, jehoz koéd
Id e, a ;je nyni v registru A
add hl,de ;hodnotu z této adresy
Id c, (hl) ;pak dej do registru C
push bc ;uschovej §irku znaku

POSITION | d bc, 0 ;do BC dej X-ovou a Y-ovou souradni ci
Id a, b ; Y-ovou souradnici presun do A
cal | #22B0 ;a zavol ej uz davérné znamy vypocet
ex de, hl ;adresu v obrazovce dej do DE
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add hl,hl
add hl,hl
Id b, h
Id c, |
add hl,hl
add hl, bc
Id bc, - 32* 12+FONT
add hl, bc
pop bc
ex de, hl
push bc
Id b, 12
LOOP Id a, (de)
inc de
push bc
push de
or a
jr z, LOOP2
Id e, a
Id d, 0
Id a, (PCSI Tl ON+1)
and 7
jr z, NOROTAT
ROTAT srl e
rr d
dec a
jr nz, ROTAT
NOROTAT | d a, (hl)
or e
Id (hl),a
inc hl
Id a, (hl)
or
Id (hl),a
dec hl
LOOP2 cal | DOWNHL
pop de
pop bc
dj nz LOCP
pop bc
Id hl, PGSI TI ON+1
Id a, (hl)
add a,c
Id (hl),a
pop hl
pop de
ret
BUFFER defs 100
STARTS defs 40
WDTHS defb 3,2,6,6,6,6,7,
defb 4,6,6,3,5, 3,6,
defb 7,6,7,7,7,6,7

,

4
5
3

;v HL je nyni kéd znaku

;tento kéd budene

;cel kové néasobit

;dvanacti, protoze

;pravé takova, je

;je vySka znakové predl ohy

;do BC dej adresu znakovych predl oh
;a nyni mane v HL adresu predl ohy
;obnov Sivku znaku v C

;predl ohu do DE, adresu pozice do HL
; i tku znaku si opé&t uschovej

; budenme tisknout cel kem dvanact byta

;vyzvedni byte predl ohy

;a posun ukazatel na dal §i

;uloz pocitadl o byta predl ohy
;ul oz ukazatel do predl ohy
;testuj, zda byte predl ohy neni
;a pokud ano, preskoc vykresleni
;zapi § byte predlohy do E a do D dej
;nul u, registrem DE budene posunovat
;vyzvedni X-ovou souradnici do A

;a ponech z ni jen bitovy posun,

; pokud j e posun nul ovy, preskoc jej
; posun doprava obsah registru E

;a také registru D

;zmen$i pocitadl o posuva

;a pokud neni nul ové, posouvej dal
;vyzvedni byte z obrazové pamsti
;naORuj cast posunut é predl ohy

;a zapi § vysl edek zpatky

;posun se na dal 8 byte

;a proved s nim

;totéz, cos tim

; predchozi m

;vrat se zpatky

;notoricky znany podprogram

; obnov ukazatel do predl ohy

; obnov pocitadl o byta predl ohy
;opakuj pro kazdy byte predl ohy

nul a

;obnov v C §irku tiSt&ného pisnene
;adresa X-ové souradni ce

;vyzvedni X-ovou souradnici do A
;pri¢ti k ni Sitku pisnene
;a zapi§ ji zpatky

;obnov ukazatele

;navrat z tisku jednoho znaku

;sem se ukl &da radek pred vytiStenim
;zde jsou pozice jednotlivych slov

; Sitky jednotlivych znakua v bodech
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defb 3,4,5,4,6,7,8,7,7

defb 7,6,6,8,8,4,7,8,6

defb 9,8,7,7,7,7,6,6,8

defb 8,9,8,8,7,4,6,4,6

defb 8,6,6,6,5,6,5,5,6

defb 7,4,3,7,4,9,7,5,6

defb 6,6,5,5,7,8,9,6,8

defb 5,5,2,5,5,8,5,6,5

defb 6,5,6,5,7,6,7,5,7

defb 8,8,6,8,4,5,6,7,7

defb 8,5,7,6,6,7,8,7

FONT defw 0,0,0,0,0,0, 32768 ;grafické predlohy - nic horSiho

def w 32896, 32896, 128 ;vas nenohl o pot kat

defw 128, 0, 18432, 37008
defw 216, 0, 0, 0, 0, 20560
def w 20728, 20728, 80, 0

def w 8192, 43120, 28832 ;5% - no comment
def w 43048, 8304, 0

def w 51200, 53448, 8224

def w 39000, 152, O, 8192

def w 20560, 21536, 34964

defw 116, 0, 0, 16384, 128 ;10% - uz mate prvnich 12 znaka
defw 0, 0, 0, 8192, 32832

def w 32896, 32896, 8256

def w 0, 32768, 8256

def w 8224, 8224, 32832

defw 0, 0, 0, 8272, 8440 ;80% - to byla legrace, 15%
def w 80, 0, 0, 8192, 63520

defw 8224,0,0,0,0,0

def w 49152, 16576, 128, 0

defw 0, 61440, 0,0,0,0,0

def w 0, 49152, 192, 0 :20% - no conment
def w 2056, 4112, 8224

def w 16448, 32896, 0

def w 12288, 33864, 33924

def w 18564, 48, 0, 8192

def w 41056, 8224, 8224 ;25% - mate uz &tvrtinu
def w 240, 0, 14336, 17476

def w 4104, 29728, 140, 0

def w 63488, 8336, 2160

def w 36872, 96, 0, 2048

def w 6152, 18472, 2300 :30% - skoro tretina
def w 28, 0, 15360, 28708

def w 1096, 18564, 48, 0

def w 14336, 45124, 33992

def w 18564, 48, 0, 51200

def w 4280, 24600, 16416 ;35% - vice nez tretina
def w 64, 0, 12288, 18504

def w 18480, 18564, 48, 0

def w 12288, 33864, 19588
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def w 34868, 112, 0,0, 0

def w 49344, 49152, 192, 0 ;40% - no conment
defw 0, 0, 49344, 49152

def w 16576, 128, 0, 8192

def w 32832, 8256, 0,0, 0

def w 0, 240, 240, 0,0, 0

def w 32768, 8256, 32832 ;45% - odporn& mal é cislo
defw 0, 0, 24576, 34960

defw 4104, 32,32,0,0

def w 30720, 44180, 32956

def w 120, 0, 4096, 10256

def w 14376, 17476, 238, 0 ;50% - polovina, ted uz to pujde dolu
def w 61440, 18504, 18544

def w 18500, 240, 0, 13312

def w 33868, 32896, 18564

def w 48, 0, 61440, 17480

def w 17476, 18500, 240, 0 ;55% - noc rychle dola to nejde
def w 63488, 16456, 16496
def w 18496, 248, 0, 63488
def w 16456, 16496, 16448
def w 224, 0, 13312, 33868

def w 36480, 19588, 52,0 ;60% - no conment
def w 60928, 17476, 17532

def w 17476, 238, 0, 57344

def w 16448, 16448, 16448

def w 224, 0, 7168, 2056

def w 2056, 37000, 96, 0 ;65% - skoro dvé& tretiny
def w 60416, 20552, 20576
def w 17480, 238, 0, 57344
def w 16448, 16448, 18496
def w 248, 0, 16640, 25409

def w 21859, 18773, 235,0 ;70% - no conment
def w 52736, 25700, 21588

def w 19532, 228, 0, 12288

def w 33864, 33924, 18564

def w 48, 0, 61440, 17480

def w 28744, 16448, 224,0 ;75% - tx¥i c&tvrtiny
def w 12288, 33864, 33924

def w 18580, 52, 0, 61440

def w 17480, 28744, 18504

def w 236, 0, 26624, 34968

def w 6240,51336,176,0 ;80% - c&tyri pé&tiny
def w 63488, 8360, 8224

def w 8224, 112, 0, 60928

defw 17476, 17476, 17476

def w 56, 0, 60928, 17476

def w 10280, 4136, 16, 0 :85% - no conmment
def w 60160, 18761, 21833

Strana 61



Proporéni tisk

Assembler azZX Spectrum |1

def w 8758, 34, 0, 60928
def w 10308, 4112, 17448
def w 238, 0, 60928, 10308

defw 4112, 4112, 56,0
def w 64512, 2180, 8208
def w 33856, 252, 0, 57344
def w 32896, 32896, 32896
def w 224, 0, 32896, 16448

def w 8224, 4112, 2056, 0
def w 57344, 8224, 8224
defw 8224, 224,0,0

def w 28704, 8360, 8224
defw 32,0,0,0,0,0

def w 65280, 0, 0, 18480
def w 57408, 16448, 248, 0
def w 0, 24576, 28688

def w 37008, 104, 0, 49152
def w 28736, 18504, 18504

defw 176, 0, 0, 24576

def w 32912, 36992, 96, 0
def w 6144, 28688, 37008
def w 37008, 104, 0, 0

def w 24576, 61584, 36992

defw 96, 0, 8192, 16464
def w 16608, 16448, 224, 0
def w 0, 45056, 18504

def w 16432, 34928, 112
def w 49152, 28736, 18504

def w 18504, 236, 0, 16384
def w 49152, 16448, 16448
def w 224, 0, 16384, 49152
def w 16448, 16448, 32832
defw 0, 49152, 22592

def w 24656, 18512, 204, 0
def w 49152, 16448, 16448
def w 16448, 224, 0,0
def w 46592, 18761, 18761
defw 219, 0, 0, 45056

def w 18504, 18504, 236, 0
def w 0, 24576, 37008

def w 37008, 96, 0, 0

def w 45056, 18504, 18504
def w 16496, 224, 0, 26624

def w 37008, 37008, 4208
def w 56, 0, 45056, 16456
def w 16448, 224, 0,0

def w 24576, 24704, 36880
defw 96, 0, 16384, 57408

;90% - chybi uz jen desetina

;995 - co k tonu dodat

;100% - nusite vSak dnesSni
;plan splnit na 200%

;105% - takhle plnili i cerni baroni

;110% - takhle také plnili
;i cerni baroni

;115% - dokonce i takhle plnili

;cerni baroni

;120% - no comment

;125% - no comment

;130%- to je na BSP
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def w 16448, 20560, 32,0 ;135% - no comment
def w 0, 55296, 18504

def w 18504, 52,0, 0

def w 60928, 10308, 4136

defw 16, 0, 0, 60160

defw 18761, 8789, 34,0,0 ; 140% - cerni baroni
def w 55296, 8272, 20512

def w 216, 0, 0, 60928

def w 9284, 6184, 20496

def w 32, 0, 61440, 8336

def w 36928, 240, 0, 12288 ; 145% - St achanov hadr
def w 16448, 32832, 16448

def w 48, 0, 32896, 32896

def w 32896, 32896, 32896

def w 32896, 49152, 8224

def w 4128, 8224, 192,0,0 ;150% - Jak se kalila ocel ?
def w 20480, 160, 0, 0, 0

def w 14336, 37444, 41642

def w 37546, 14404, 0

def w 8216, 24576, 61584

def w 36992, 96, 0, 8216 ;155% - CGERQJ !!!
def w 18680, 28736, 18496

def w 248, 0, 8272, 24576

def w 61584, 36992, 96, 0

def w 8272, 18680, 28736

def w 18496, 248, 0, 8272 ;160% - no comment
def w 24576, 24704, 36880

def w 96, 0, 8272, 34928

def w 6240, 51336, 176, 0

def w 8272, 24576, 32912

def w 36992, 96, 0, 4136 ;165% - doufam Ze provadite etickou
def w 18480, 32900, 18564 ; sanor egul aci vyroka, které pri

def w 48, 0, 8272, 45056 ; Opi sovani prondSite na nou adresu!
def w 16456, 16448, 224, 0

def w 8272, 18672, 28744

def w 18504, 236, 0, 8272 ;170% - no comment
def w 61440, 8336, 36928

def w 240, 0, 4136, 34044

def w 4104, 17440, 252, 0

def w 4108, 60928, 9284

def w 6184, 20496, 32 ;175% - vydrz, uz brzy bude konec
def w 4108, 17646, 4136

defw 4112, 56, 0, 8216

def w 24576, 28688, 37008

defw 104, 0, 12,4112

def w 14376, 17476, 238, 0 ;180% - zas tak brzy ten konec nebude
def w 16432, 49152, 16448
def w 16448, 224, 0, 16432
def w 16608, 16448, 16448
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def w 224, 0, 22688, 4112

def w 36976, 37008, 104, 0 ;185% - Ze se Vamto chce psat?!
def w 8272, 18672, 17476

def w 18500, 240, 0, 8272

def w 45056, 18504, 18504

def w 220, 0, 4136, 25806

def w 21604, 19532, 228, 0 ;190% - uzZ je to tady!
def w 16432, 24576, 37008

def w 37008, 96, 0, 4108

def w 18480, 33924, 18564

def w 48, 0, 20520, 57408

def w 16448, 20560, 32,0 ;195% - konc&ime panové!
def w 8272, 43256, 8224

def w 8224, 112, 0, 12336

def w 55296, 18504, 18504

defw 52,0, 14392, 17646

defw 17476, 17476,56,0 ;200% - jste opravdovy hrdina
def w 8216, 55296, 18504

def w 18504, 52, 0, 4108

def w 17646, 17476, 17476

def w 56, 0

Pro vyzkouseni tiskového podprogramu proved'te spusténi - tim se piipoji tisk na kanal
&islo 7. Potom se vrat'te z assembleru do BASICu a napiste tento krétky program:

10 FOR i =32 TO 255

20 LET a$=CHR$ i

30 PRINT #7;a%;" ";

40 NEXT i

50 PRI NT #7 ;toto je nutné pro vytisteni zbytku
;textu z textového zasobni ku

Priklad spustte piikazem RUN, muZete také zkusit LIST #7, bohuzel CAT #7 se
provést neda (alespoii s disketovymi jednotkami Didaktik 40 a Didaktik 80 ne).

Plnime obrazovku

Pod timto nazvem se skryva to, co se v angli¢tingé nazyva FILL a pouZiva se v
grafickych programech (ART STUDIO, ARTIST) nebo v nékterych textovych hrach pri
vykreslovani obrazkii. Je to tedy program, ktery dostane jako parametr soutadnice néjakého
bodu a vyplni vSechny prézdné body, ke kterym existuje ngjaka cesta z vybraného bodu,
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ktera se sklada pouze z vodorovnych a svislych Use¢ek a vede pouze pies prazdné body.
Pokud se vam tato definice zda ponekud tézkopadna, méte pravdu, zkuste si vsak vymyslet
lepsi definici. Timto zpisobem vSak FILL provadét nebudeme, napiSeme si jesté jednu
definici, podle které budeme program realizovat:

Nadefinujeme si mnozinu vSech bodd, které vyplnime - mnoZina FILL, do této
mnoZziny patif vSechny tyto body:

samotny vybrany bod pokud je prazdny.

pokud jsi prazdny atvym sousedem (vlevo, vpravo, dole, nahore)
jengjaky bod z mnoZiny FILL, pak také patiis§ do mnoziny FILL.

Kdyby to snad jesté nékomu nebylo jasné, uvedu zde radgji prislusny algoritmus slovné
apak je napisu jako program. Predchozi text je ukazka toho, co vas ¢ekd, kdyZ se vydate na
Matematicko-fyzikalni fakultu University Karlovy (ptipadné jinou VS podobného zaméient).
Dovolim si malou definici: Matematik je c¢lovek, ktery 90% casu vénuje tomu, Ze se snazi
pochopit definice jinych matematikii a zbytek tomu, Ze sdm vymysli definice, jgjichz
pochopeni zase jini matematikové veénuji 90% svého ¢asu... ono to ale bohuZel jinak nejde!

Nyni uz zminény algoritmus:

1) Uloz na zasobnik soutadnice vybraného bodu
2) Testuj, zda je zasobnik prazdny, pokud ano, skonci.

3) Odeber ze zasobniku souradnice bodu a testuj, zda je bod prézdny, pokud ano, vypli
ho a uloZ na zasobnik souradnice téch, z jeho &tyf sousedu, kteff jsou také nevybarveni. Jdi
nabod 2.

Ted’ si tento FILL naprogramujeme (vSimnéte si, Ze tu je nejrychlejsi PLOT):

ent $ ;tady se to spousti
START Id (SPSTOR+1) , sp ;ul 0z soucasnou hodnotu SP registru
di ;zadkaz preruSeni
call PREPIS ;popi § prvni tretinu obrazovky textem
Id sp, 0 ;nastav SP registr na konec pangti
cal | MAKETAB ;vytvor tabul ky pro kresleni bodu

Id bc, 30*256+128 ;plnit budeme od bodu na (128, 30)

FI LL Id hl,-1 ; souradni ce (255, 255) pro oznaceni
push hl ; konce ul 0oz na zasobnik
push bc ;a uloz také souradnice vychoziho bodu
FILL2 pop bc ; odeber souradni ce bodu ze zasobni ku
Id a, b ;testuj, zda se nejedna
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and c ;0 bod se souradni cem (255, 255),
inc a ;v takovém pri pad&
jr z, FI LLEND ;odsko¢ - neni co vypl novat
cal | PO NT ;zavol e test bodu o souradnicich (C, B)
jr nz, FI LL2 ;pokud tamjiz bod je, zpracuj dal i
push bc ;uloz si souradnice bodu
call PLOT3 ;nakresli bod na uvedené souradnice
pop bc ; obnov souradni ce bodu
Id a, b ;testuj Y-ovou souradnici na nulu,
or a ;v takovém pripadé by Slo o nejvyssi
jr z, NOUP ; radek a nad nimuz zadny neni
dec b ;posuni se o radek nahoru a testuj
cal |l PO NT ;tento bod na vypl néni,
jr nz, NOUP2 ;kdyz je jiz vyplné&n, odskoc
push bc ;bod neni vypl nén, uloZz jeho soutadnice.
NOUP2 inc b ;vrat se zpatky na puavodni radek
NOUP Id a, b ;nyni budene testovat bod dole, nejprve
cp 64 ;zjistime, jestli uz nejsme na spodnim
jr z, NODOWN ; radku, kdyz ano, tak odskocine
inc b ; kdyZz ne, posunene se na dol ni bod
cal |l PO NT ;a otestujenme, jestli uz je nakreslen,
jr nz, NODOAN2 ; kdyz ano, tak odskocine, kdyz ne
push bc ;tak jeho souradni ce ul ozine na zasobnik
NODOWN2 dec b ;vratine se na pavodni souradnice
NODOWN I d a, c ;dal e zpracuj ene boeni sousedy, test na
or a ;rovnost nule u X-ové souradnice a kdyz
jr z, NOLEFT ;ano, tak odskok (levy okraj obrazovky)
dec ¢ ;zmen$i X-ovou souradnici o jednicku
call PO NT ;testuj bod na té&chto souradnicich
jr nz, NOLEFT2 ;a pokud tu jiz je, odskoc
push bc ; kdyz ne, ul oz jeho souradnice
NOLEFT2 inc ¢ ;vratine se zpét
NOLEFT Id a, c ; posl edni soused, kterého jsne zatim
cp 255 ;neprohl édli, je vpravo, test, zda jsne
jr z,FILL2 ;na pravém okraji, kdyz ano, odskok
inc c¢ ; posun se doprava
cal | PO NT ;a testuj, zda je bod jiz vyplnen,
jr nz, NORI GHT2 ; kdyz ano, odskoce
push bc ; kdyZz ne, ul oz souradnice na zasobnik
NORI GHT2 dec c ;vrat se zpatky
jr FILL2 ; sko¢ pro dal §i bod
FILLEND 1d a, 4 ; konec vypl fiovani, signalizujene
out (254),a ;to nastavenim zel eného borderu
SPSTOR I d sp, 0 ; obnov puvodni hodnotu zéasobni ku
ret ;a vrati se
PO NT push bc ;ul oz souradni ce na zasobnik
Id I, b ;najdi v tabul ce adresu m kroradku
Id h, SCRNADRS/ 256 ; (tabul ka je jinak organi zovana!)
Id a, c ;nyni spocitej,
rrca ;ktery byte
rrca ;na m kroradku
rrca ;je ten,
and 31 ;ve kterém
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add a, (hl)
inc h
Id h, (hl)
Id I,a
Id b, TABLE/ 256
Id a, (bc)
and (hl)
pop bc
ret
PLOT3 Id I,b
Id h, SCRNADRS/ 256
Id a, c
rrca
rrca
rrca
and 31
add a, (hl)
inc h
Id h, (hl)
Id I,a
Id b, TABLE/ 256
Id a, (bc)
xor  (hl)
Id (hl),a
ret
MAKETAB | d b, 192
Id de, 16384
Id hl , SCRNADRS
MAKETAB2 | d (hl),e
inc h
Id (hl),d
dec h
inc hl
ex de, hl
cal | DOWNHL
ex de, hl
dj nz MAKETAB2
Id b, 32
Id hl , TABLE
MAKETAB3 | d (hl), 128
inc |
Id (hl), 64
inc |
Id (hl), 32
inc |
Id (hl), 16
inc |
Id (hl),8
inc |
Id (hl), 4
inc |
Id (hl),2
inc |
Id (hl),1

;j e hledany bod

;nyni posun ukazatel do tabul ky adres
;na vy$S8i byte a dej ho do H a dej

;do L niz8i byte - v HL je adresa bytu
;nyni dej do B horni byte tabul ky nasek
;vyzvedni nmasku do registru A

;ponech z obrazovky pouze testovany
;bod (bit), obnov souradni ce bodu

;a vrat se

;najdi v tabul ce adresu m kroradku
;(tabulka je jinak organizovanal!)
;nyni spocitej,

;ktery byte

;na m kroradku

;je ten,

;ve kterém

;j e hledany bod

;nyni posun ukazatel do tabul ky adres
;na vy$S8i byte a dej ho do H a dej

;do L niz8i byte - v HL je adresa bytu
;nyni dej do B horni byte tabul ky nasek
;vyzvedni nmasku do registru A

;pripoj tento bit

;do vybraného bytu

;a vrat se

;obrazovka ma 192 m kr oradka
;adresa prvniho m kroradku
;adresa prvniho bytu tabul ky

;ul oz
;adresu

;m kroradku
;do tabul ky
;a spocitej
;adresu

;nasl eduj iciho m kroradku

;toto proved

;pro vSechny m kroradky

;do B dej 32 (32*8=256)

;do HL adresu tabul ky bitovych masek
;vyrob jednotlivé nasky
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inc |
dj nz MAKETAB3

ret
PREPI S Id a, 2 ;otevri kanal

call #1601 ;eislo 2

Id a, 22 ;nast av

ret 16 ;tiskovou

xor a ; pozi ci

rst 16 ;na levy

xor a ;horni roh

rst 16 ; obrazovky

Id b, 0 ; budenme tisknout 256 znakt
PREPIS2 |d a, r ;vezm hodnotu z R

and 63 ;uprav na rozsah 0-63

add a, 32 ;posun na rozsah 32-95

rst 16 ;tiskni znak

dj nz PREPI S2 ; opakuj

ret ;navr at
LAST

org LAST/ 256+1*256 ;org na adresu se spodnimbytem 0
SCRNADRS defs 512 ;tabul ky zacinaji vzdy na adrese #XX00
TABLE defs 256 ;tabul ky bitovych nasek (32x za sebou)

Predtim, nez program spustite, zkontrolujte, jestli je preloZen nejvySe na adresu 43000
a méa za sebou volno aZ do konce paméti (pokud pracujete s PROMETHEEM a méte jgj
nainstalovan na adrese 24000, je vSe v poradku). Tento program totiZ potiebuje velké
mnoZzstvi paméti k tomu, aby pracoval (¢im vétSi je vypliiovana plocha, tim hii).
PouZitelnost tohoto programu je tedy omezena na pripady, kdy chceme vypliovat malé
plochy a mame pomérné dosti volné paméti k dispozici. Pokud si budete chtit Zjistit, kam se
a7z zasobnik dostal, vycistéte si pred spusténim programu pamét’ nulami a po skonéeni se
monitorem podivejte, co se vSechno zaplnilo.

Dalsi program, ktery si ukéZeme se od predchoziho bude lisit jen v jediném detailu,
bude vSak podstatny: Misto abychom pouzili ukladani dat do zasobniku, pouZijeme ukladani
dat do fronty - anglicky FIFO - to, co jsme uloZili jako prvni také jako prvni vyjmeme - pfi
naSem vypliovani obrazovky budeme tedy nejprve zpracovavat body, které jsou nejbliz
zvolenému bodu. Program nejjednoduseji napiSete tak, Ze upravite piedchozi program a
piipiSete nekteré podprogramy:

ent $
START im 1 ;nastav nod preruSeni 1 a zakaz je
di ;to je kvali praci s D40 (pokud ji méte)
call PREPIS ;popi § horni tretinu obrazovky
cal | MAKETAB ;vytvor tabul ky
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FI LL

FILL2

NOUP2

NOLEFT2

NOLEFT

NORI GHT2

FI LLEND

cal |

cal |
inc

Id
cp
jr
inc
cal |
jr
cal |
dec

Id
or
jr
dec
cal |
jr
cal |
inc

Id
cp
jr
inc
cal |
jr
cal |
dec
jr

Id
out
ret

bc, 32*256+128

hl , SPACE
(PUSHPTR#1), hl
(POPPTR+1) , hi
PUSHBC

POPBC

a, b

c

a

z, FI LLEND
PO NT
nz, FILL2
bc

PLOT3

bc

a, b

a

z, NOUP

b

PO NT
nz, NOUP2
PUSHBC

b

a, b

191

z, NODOWN

b

PO NT

nz, NODOAN2
PUSHBC

b

,C

S

z, NOLEFT

c

PO NT

nz, NOLEFT2
PUSHBC

c

a, c
255

z, FILL2

c

PO NT

nz, NORI GHT2
PUSHBC

c

FILL2

a, 4
(254), a

; souradni ce vychoziho bodu

;inicializuj ukazatele

;v podpr ogranech PUSHBC

;a PCOPBC

;ul 0z souradni ce vychozi ho bodu

; odeber souradni ce bodu z fronty
;testuj, zda se nejedna

;0 bod se souradni cem (255, 255),

;v takovém pri pad&

;odsko¢ - neni co vypl novat

;zavol e test bodu o souradnicich (C, B)
;pokud tamjiz bod je, zpracuj dal i
;uloz si souradnice bodu

;nakresli bod na uvedené souradnice
;obnov souradni ce bodu

;testuj Y-ovou souradnici na nulu,

;v takovém pripadé by Slo o nejvyssi

; radek a nad nimuz zadny neni

;posuni se o radek nahoru a testuj
;tento bod na vypl néni,

;kdyz je jiz vyplné&n, odskoc

;bod neni vypl nén, uloz jeho soutradnice
;vrat se zpatky na puavodni radek

;nyni budene testovat bod dole, nejprve
;zjistime, jestli uZz nejsme na spodnim

; radku, kdyz ano, tak odskocine

; kdyZz ne, posunene se na dol ni bod

;a otestujenme, jestli uz je nakreslen,

; kdyz ano, tak odskocine, kdyz ne

;tak jeho souradni ce ul ozine na zasobnik
;vratine se na pavodni souradnice

;dal e zpracujeme bocni sousedy, test na
;rovnost nule u X-ové souradnice a kdyz
;ano, tak odskok (levy okraj obrazovky)
;zmen$i X-ovou souradnici o jednicku
;testuj bod na té&chto souradnicich

;a pokud tu jiz je, odskoc

; kdyz ne, ul oz jeho souradnice

;vratine se zpét

; posl edni soused, kterého jsne zatim
;neprohl édli, je vpravo, test, zda jsne
;na pravém okraji, kdyz ano, odskok
;posuii se doprava

;a testuj, zda je bod jiz vyplnén,

; kdyz ano, odskoce

; kdyZz ne, ul oz souradnice na zasobnik
;vrat se zpatky

; skoe pro dal §i bod

; konec vypl riovani, signalizujene
;to nastavenim zel eného borderu
;a vrat se

strana 69



Pinime obrazovku

Assembler azZX Spectrum |1

PUSHBC  push
push
PUSHPTR | d
Id
inc
Id
inc
Id
or
sbc
add
jr
Id
PUSHBC2 |d
pop
pop
ret
POPBC push
push
POPPTR I d
Id
or
sbc
add
Id
jr
Id
inc
Id
inc
Id
or
sbc
add
jr
Id
POPBC2 Id
POPBC3 pop
pop
ret

POl NT
PLOT3
MAKETAB
PREPI S

LAST
org

SCRNADRS
TABLE

defs
defs

SPACE defs
SPACEEND nop

de

h

hl,0
(hl),c
h
(hl),b
h

de, SPACEEND

a

hl, de

hl, de

nz, PUSHBC2

hl , SPACE
(PUSHPTR+1), hl
h

de

de

h

hl,0

de, ( PUSHPTR+1)
a

hl, de

hl, de

bc,-1

z, POPBC3

c, (hl)

h

b, (hl)

h

de, SPACEEND
a

hl, de

hl, de

nz, POPBC2

hl , SPACE
(POPPTR+1 ), hl
h

de

; budene pracovat s registry
;HL a DE a proto je ul oz
;ukazat el ukl adani

;zapi § X-ovou souradnic

; posun se

;zapi § Y-ovou souradnic

; posun se

;nyni budene testovat,
;se ukazatel do fronty
;dostal na konec vyhrazené

; pamsti, pokud

;ne, odskos&

; pokud ne, nastav opé&t zacatek
;ul 0z novou hodnotu zpét

; obnov obsahy registra

;HL a DE

;a vrat se

zda

;uloz registry

;DE a HL
;ukazatel odebirani
;testuj, zda se jiz

;nedostal na stejnou

;adresu jako ukazate

; ukl &dani, pokud ano, neni ve frontég&
;nic a to signalizuj &islem 65535

;a ptipadné sko¢ na konec podprogranu

;vyzvedni X-ovou souradnic
;a posuin se
;vyzvedni Y-ovou souradnic

;a posun se

;nyni testuj, zda
;ses nedostal na

; konec vyhrazené
;dat ové obl asti

;a pokud ne, odskog,
;nastav ukazatel na zacatek oblasti
;a uloz zpatky

; obnov registry

;HL a DE

;vrat se

;tohle opi Ste z predchoziho progranu

;opi Ste z predchoziho progranu

; opi Ste z predchoziho progranu

; opi Ste z predchoziho progranu

;adresa prvniho vol ného bytu

LAST/ 256+| *256 ; nastav ORG na adresu #XX00

512
256

2048

;tabul ka adres jednotlivych m krozadka
; tabul ka bitovych nasek

;prostor vyhrazeny pro frontu
;a prvni volny byte za daty
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Prohlédnéte si poradné zpiisob, jakym se s frontou pracuje, je to tradi¢ni technika.
Fronta je cirkulujici - za¢atek i konec se neustale pohybuji. Data se do fronty zapisuji od
zagétku a v okamziku, kdy se dojde na konec vyhrazené oblasti, zatne se zapisovat znovu od
zagétku, soucasné (stiidave) se provadi odebirani dat také od zacatku, a v piipadg, Ze se dojde
na konec, zacne se znovu od zacétku. V dobg, kdy se nova data zapisuji znovu na stejné
misto, jsou uZ stard data pirestena a proto to nevadi. Pokud by doslo k vice zapisim nez
&tenim, miZe dojit k preteceni naSi datové struktury a rozpozna se to pri éteni jako piipad
prézdné fronty. Pokud dojde ke ¢teni z mista, kam se ma pravé zapisovat - fronta je prazdna
- vréti se ¢islo 65535. NaSe implementace nedokaZe rozpoznat, kdy doslo k podteteni (ve
front& nejsou data) nebo preteceni (fronta je preplnénd). Jak to rozlisit, si ukédzeme v dalSim
piikladu.

Pri spusténi si miiZete vSimnout, Ze se oblast vypliuje jako by ¢tvercem pootodenym o
45 stupniti (Kozakav magicky obrazec). Vysledky tohoto podprogramu jsou mnohem |epsi
nez u piedchoziho - se stejnou velikosti paméti vybarvi celou obrazovku a hlavng je oSetfen
proti moZnosti sebepiepsani zasobnikem (tu prvni verzi muzete také upravit, stagi kdyz
budete testovat, kam ukazuje registr SP a pokud by to bylo pfilis nizko, FILL ukongit tak, Ze
byste pouze odebirali body ze zasobniku dokud byste nenarazili na zardzku - ¢islo 65535).
Také byste mohli projit daty na zasobniku a vyhazovat z ngj ty body, které jsou jiz vybarveny
(znamenalo by to ovSem ty, co vybarveny nejsou posunovat - pokud pijdete shora dolt,
nebude to &init prilis velké potize), po redukci zasobniku (pokud k ni dojde) muzete
pokracovat dél. Stejné muZete naloZit s frontou v piipadé preplnéni fronty (detekce viz dalsi
piiklad), také ji Ize , zredukovat".

Posledni z pulicich programi bude zaloZen na této Uvaze: KdyZz mam bod, mohu ho
chépat také jako celou vodorovnou ¢aru, na které lezi. Pri hledani sousednich bod:i si budu
prohlizet vSechny body nad ¢arou a pod ¢arou, budu si v&ak z kazdé pamatovat jen jeden bod.
Pri vlastnim plnéni si vzdy nejprve naleznu pocatek cary - bud’ plny bod nebo levy okraj, pak
si Zjistim délku ¢ary a vybarvim ji, dale projdu vSechny body nad ¢arou a zapamatuji si ty,
které v kazdém souvisiém Useku prazdnych bodii nejvice vievo (body nad a pod carou
prochazim zleva doprava). Totéz udélam pro body pod ¢arou. VSechna data uloZzimdo fronty,
ze zacatku fronty odeberu souradnice bodu a jdu na zacatek, pokud ve fronté nic neni,
kon¢im. Misto do fronty miZzete samozejmé data ukladat na zasobnik, bude to stejné. Pri
préci si nebudeme body pamatovat jako souiadnice ale jako adresu a bitovou masku - zrychli
se tim préace (nebudu muset pro kazdy PLOT a POINT potitat znovu adresu piislusného bytu
a masku - vim, Ze se jedna o bod nad nebo pod, cozZ je stejna maska a byte nad nebo pod
bytem, piipadné o bod vievo nebo vpravo, coZ je rotace masky na spravnou stranu s
piipadnym posunem adresy o jedni¢ku. Také si budeme v&imat byta, které jsou celé prézdné
(0) nebo celé pIné (255), u téch zrychlime kresleni ¢ary i prohlizeni.

ent $

BUFSI ZE equ 1024

START im 1 ; pokud pouzivate D40 a tlacitko SNAP
di ;vite, pro¢ to d&lam ostatnimto nevadi
call PREPIS ; popi Seme horni tretinu obrazovky
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FI LL

FILL9

FILLO

GOLEFT

GOLEFT2

GOLEFT3

GOLEFT4

FI LLRGHT

FR2

bc, 120*256+128

hl , SPACE
(PUSHPTR#1) , h
(POPPTR+1) , hi
hl, 0

( PUSHCNT+1) , hl

a, b
#2280
b, a

b

a,l

FILL9
c,a
PUSH

POP
a, c

a

z, FI LLEND
a, (hl)

(o)

nz, FILLO

a, (hl)
a

nz, GOLEFT2
c, 128

b, c

e, l

c
nc, GOLEFT3
a, |

31

z, GOLEFT4

|

a, (hl)

— O NO

GOLEFT
b
e

hl

bc

e, 0

a, (hl)
c

nz, FREND

a, (hl)

c

(hl),a

e

c

nc, FI LLRGHT
|

a, |

;do B a C souradni ce vychozi ho bodu

;inicializuj podprograny

;PUSH a POP, které

;zajiStuji realizaci FRONTY
;vynul uj také pocitadl o zaznama,
;které jsou ul oZeny ve FRONTE

;vloz Y-ovou souradnici pocatku do A
;a spocitej adresu bytu a polohu bitu
;Voném

;nyni  si

; pEi prav

; masku

;s vybranym bitem

;masku uloz do C

;a masku spolu s adresou ul oz do FRONTY

;vyzvedni z FRONTY adresu a nmasku bodu
;testuj, zda maska neni 255, to by
;znanenal o prazdnou frontu a tedy
;také konec cel ého al goritnu

;testuj, zda cara, kterd je tinto bodem
;reprezentovana, neni jiz vybarvena,

; pokud ano, jdi pro dalsi bod

;vyzvedni obsah bytu

;a testuj, zda je to nula,

; pokud ne, odsko¢ a ponech pavodni masku
;nastav masku s bitem apl n& vl evo

;ul 0z soucasnou masku

;a soucasny spodni byte adresy,

;rotuj maskou dol eva

;a pokud nedoSlo k preteceni, odskoc
;testuj, zda nejsi na

;na zacat ku m kr oradku,

; pokud ano, odskoc¢ - jsi na zacéatku

; posun adresu bytu dol eva

;vyzvedni obsah bytu

;a ponech pouze vybrany bit,

;pokud je to nula, jdi dale doleva
;vrat masku a spodni byte adresy

; predchozi ho bodu (posl edni prazdny)

;ul oz adresu bytu

;uloz bitovou nmasku

;vynul uj pocitadlo dél ky cary
;vyzvedni byte pro testovani

;a ponech z n&j vybrany bit, pokud

;j e nenul ovy, odskoc - céra je hotova
;nakresli bod

;na vybrané

; souradni ce

;zvy$S pocitadl o boda o jedni ¢ku,
;zarotuj maskou doprava, a pokud doslo
;k presunu bitu pres okraj, odskoc
;posun se na dal §i byte

;nyni otestuj, zda ses
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FREND

TUR7
TUR2

TUR8

TUR3

TURL

TURLB

TURSB

and
jr
Id
or
jr
Id
Id
add
Id

jr

pop
pop

push
Id
push

cal |
Id
cp
jr
Id
and
jr
cal |
Id
and
jr
rrc
jr
inc
Id
or
jr
Id
sub
jr
jr
Id
jr
dj nz
jr

Id
and
jr
rrc
jr
inc
Id
inc
jr
Id
sub
jr

31
z, FREND
a, (hl)

a
nz, FI LLRGHT
(hl), 255

a, e

a, 8

e, a

FR2

bc
hl

hi
b, e
bc

UPHL

a, h

64

c, DOVWN

a, (hl)
Cc

nz, TURLB
PUSH

a, (hl)

c

nz, TURLB
c

nc, TUR3
|

a, (hl)

a

nz, TUR3
a, b

8

c, TUR3
z, TUR9
b, a
TURS

TUR2
TUR9

a, (hl)
C
z, TUR?

c
nc, TUR4
|

a, (hl)
a

nz, TUR4
a, b

8

c, TUR4

; posunem nedostal za konec radku,

; pokud ano, odskoc - cara je hotova
;vyzvedni obsah ziskané adresy

;a testuj ho na rovnost nule

; pokud neni nula, pokracuj bitové,
;pokud je nula, vypln tento byte

;a zvys

;dél ku

;cary o osm

;odskoe na dal §i posun

;obnov bitovou nmasku
; obnov adresu bytu

;uloz adresu bytu
;do registru B dej dél ku cary
;uschovej bitovou masku a dél ku cary

;spocitej adresu bytu nad tinto bytem
;a otestuj, zda ses

;nedostal mno rozsah pl at nych radka,
; pokud ano, preskoc¢ dal i testy

;testuj, zda je zde plno nebo vol no,

; pokud j e zde pl no,

;odskoe na hl edani préazdného bodu
;ul 0oz souradni ce bodu na care

;testuj, zda je tento

; bod préazdny, pokud

;neni, odskoe¢ na hledani préazdného
;zarotuj doprava masku a pokud nedosl o
; k prechodu pres okraj, odskoc na dal Si
;posun se na dal 8i byte na radku
;testuj, zda tento byte neni

;nul ovy, pokud ne,

;tak odsko& na dal §i bod,

;byte je nulovy, odecti od zbyvajici
;dél ky radky 8 (S8irka bytu) a pokud
;je to noc, odskoc na dal §i bod

;pokud jsi dorazil na nulu, skongi
;vrat upravenou délku do B

;a testuj dal$i byte na nulu

; opakuj pro vSechny body cary
; konec cary

;vyzvedni byte

;a testuj hodnotu vybraného bitu,

; pokud je nulovy, naSel jsi dalsi,
;jinak rotuj maskou doprava a pokud
;nedoSl o k presunu, odsko¢ na dal §i bod
;posun se na dal 8 byte

;a testuj, zda je v ném

; hodnota 255 (plny),

; pokud neni, odskoe¢ na dal §i

;jinak od délky cary

;odecti osm cku (8itka bytu)

;a pokud je to noc, jdi na dal §i byte
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jr z, TUR9 ;pokud jsi dorazil na nulu, skongi
Id b, a ;vrat zmenSenou dél ku do registru B
jr TURSB ;a odskoc na test dal Siho bytu
TUR4 djnz TURL ; opakuj pro dal 8i body céary
TUR9 ;body nad carou jsou otestovany
DOVWN pop bc ; obnov bitovou masku a dél ku cary
pop hl ; obnov adresu bytu
cal | DOWNHL ;posuri se o byte dol a
Id a, h ;nyni testuj, zda nejsi
cp 88 ;m o obrazovku
ip nc, FILLO ; pokud ano, odskoc na konec FILLu
Id a, (hl) ;testuj, zda je zde plno nebo vol no,
and c ; pokud j e zde pl no,
jr nz, TDR1B ;odskoe na hl edani préazdného bodu
TDR7 cal | PUSH ;ul 0oz souradni ce bodu na care
TDR2 Id a, (hl) ;testuj, zda je tento
and c ; bod préazdny, pokud
jr nz, TDR1B ;neni, odsko¢ na hledani préazdného
rrc ¢ ;zarotuj doprava masku a pokud nedoslo
jr nc, TDR3 ; k prechodu pres okraj, odskoc na dal Si
TDR8 inc | ;posun se na dal 8i byte na radku
Id a, (hl) ;testuj, zda tento byte neni
or a ;nul ovy, pokud ne,
jr nz, TDR3 ;tak odsko& na dal §i bod,
Id a, b ;byte je nulovy, odecti od zbyvajici
sub 8 ;dél ky radky 8 (Sirka bytu) a pokud
jr c, TDR3 ;je to noc, odsko¢ na dal §i bod
jr z, TDR9 ;pokud jsi dorazil na nulu, skongi
I d b, a ;vrat upravenou délku do B
jr TDR8 ;a testuj dal$i byte na nulu
TDR3 dj nz TDR2 ; opakuj pro vSechny body cary
jr TDR9 ; konec cary
TDR1 Id a, (hl) ;vyzvedni byte
and c ;a testuj hodnotu vybraného bitu,
jr z, TDR7 ; pokud je nulovy, naSel jsi dalsi,
TDR1B rrc ¢ ;jinak rotuj maskou doprava a pokud
jr nc, TDR4 ;nedoSl o k presunu, odsko¢ na dal §i bod
TDR8B inc | ;posun se na dal 8 byte
Id a, (hl) ;a testuj, zda je v ném
inc a ; hodnota 255 (plny),
jr nz, TDR4 ; pokud neni, odskoe¢ na dal §i
Id a, b ;jinak od délky cary
sub 8 ;odecti osm cku (8itka bytu)
jr c, TDR4 ;a pokud je to noc, jdi na dal §i byte
jr z, TDR9 ;pokud jsi dorazil na nulu, skongi
Id b, a ;vrat zmenSenou dél ku do registru B
jr TDR8B ;a odskoc na test dal Siho bytu
TDR4 dj nz TDR1 ; opakuj pro dal 8i body céary
TDR9 ; body pod carou jsou otestovany
ip FILLO ; 0odsko¢ na zpracovani dal §i cary
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FILLEND 1d a, 4
out (254),a

ret
UPHL Id a, h
dec h
and 7
ret nz
Id a, |
sub 32
Id I,a
Id a, h
ret ¢
add a, 8
Id h, a
ret
DOWNHL inc h
Id a, h
and 7
ret nz
Id a, |
add a, 32
Id I,a
Id a, h
ret ¢
sub 8
Id h, a
ret
PUSH push de
push hl
push hl
PUSHCNT |1 d hl, 0
inc hl
Id (PUSHCNT+1) , hi
Id de, BUFSI ZE+1
or a
sbc hl,de
ip z, 24000
pop de
PUSHPTR | d hl, 0
Id (hl),e
inc hl
Id (hl),d
inc hl
Id (hl),c
inc hl
Id de, SPACEEND
or a
sbc hl,de
add hl,de
jr nz, PUSH2
Id hl , SPACE
PUSH2 Id (PUSHPTR+1) , hi

;nastav zel eny border,
;co0z je signal, Ze program skoncil
;navrat z podprogranu

;tento UPHL se od tradieniho IiS8i
;Ze netestuje preteceni

tim
horni ho okraje

;pro DOMNHL plati totéz, co pro UPHL

;uloz registr DE
;a adresu bytu
; (tu dvakrat,
;Zvy$ pocet
;ul ozenych zaznam

;0 jedni ¢ku,

;testuj, zda jich

;neni tolik, kolik

;je velikost FRONTY,

; pokud ano, skoc¢ zpé&t do ASSEMBLERU
;do DE vezni adresu bytu

bude pot reba)

;nyni do HL adresu pro ukl adani,
;ul oz

;nej prve

;adresu

; bytu

;a pak

; bitovou masku,

;do DE dej adresu konce
;oblasti pro ul ozeni

;fronty, testuj, zda

;jsi ji ukazatel em dosahl

;a pokud ne, odskoe

;do HL dej adresu pocatku oblasti
; posunuty ukazatel zapi$
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pop hl ;obnov adresu bytu (registr HL)

pop de ; obnov také registr DE

ret ;a vrat se
POP push de ;ul oz hodnotu v DE na zasobnik

Id hl, (PUSHCNT+1) ;do HL dej pocet zaznami

dec hl ;ul oZenych ve FRONTE,

Id (PUSHCNT+1), hl  ;znmenSi o jedni cku a op&t ul oz

Id a, h ;testuj, zda v registru HL

and | ;neni hodnot a 65535,

Id c,a ; pokud ano, je v C nyni 255,

inc a ;zvétSi obsah A o jedni cku,

jr z, POP3 ;a pokud se dostane$ na nulu, odskoc
POPPTR Id hl,0 ;do HL odebiraci ukazatel

Id e, (hl) ;do registru DE

inc hl ; post upné

Id d, (hl) ;odeber adresu

inc hl ;bytu a do

Id c, (hl) ;registru C

inc hl ;odeber bitovou masku,

push de ;uschovej registr DE

Id de, SPACEEND ;do DE zapi§ adresu

or a ; konce obl asti, pro

sbc hl, de ;ukl &dani zaznam

add hl,de ;fronty, testuj, zda ji ukazatel dosahl,

pop de ; obnov registr DE,

jr nz, POP2 ;odskoe, kdyz konec dosazen neni

Id hl , SPACE ;do HL dej adresu pocatku obl asti
POP2 Id (POPPTR+1) , hl ; posunuty ukazatel si ul oz
POP3 ex de, hl ;hodnotu z DE dej do HL - adresa bytu

pop de ; obnov puavodni hodnotu DE

ret ;vrat se zpatky
PREPI S ; podprogram si opi Ste z predm nul ého
SPACE def s 3*BUFSI ZE ;vynechej nisto na uloZzeni FRONTY
SPACEEND ;adresa konce oblasti pro ul ozeni FRONTY

To je tedy posledni priklad na program, ktery vyplni ohrani¢enou plochu. Oproti
piedchozim ma tu vyhodu, Ze nepotiebuje zdaleka tolik paméti, jako ty predchozi - vétSinou
vystadi s necelym kilobytem - zkouSegjte nastavovat BUFSIZE na stéle mensi hodnoty - kdyz
se program vrati do assembleru teplym startem, doSlo k pieplnéni fronty - musite zvétsit
vyhrazené misto.

Reakci programu na preplnéni miiZzete samoziejmé zmenit - obvykle asi nebudete chtit,
aby se program vrétil ngkam jinam. Po zjisténi preplnéni muzete udélat to, Ze odstranite ty
body, které jsou jiz vyplnény - coz znamena, Ze jsou vyplnény i &ary, které reprezentuji.
Nejjednodusi bude, kdyz budete do poctu bodii vZzdy odebirat (POP) z fronty bod, otestujete,
jestli je jiz vypInén nebo ne, pokud nebude, vrétite jef (PUSH) zase do fronty. Teprve v
piipadg, Ze ani po této redukci dat se jgich pocet nezmensi, nelze obrazec s touto velikosti
paméti timto algoritmem vyplnit. Toto feSeni samozieimé miiZete pouzit i v piedchozim
piipadé (vypliiovani pootocenym ctvercem), které je vhodné pro pripady, kdy chcete mit
vyplnéni efektni.
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Jesté na zavér ndco k pouZitému zptisobu ukladani dat, tedy k ZASOBNIKU a
FRONTE. Zasobnik se pouZiva tam, kde chcete mit piistup k datim, ktera jste uloZili
naposledy, fronta pak tam, kde chcete nejprve zpracovavat data, kterd jste ulozili ngjdiive.
Pti pouziti zasobniku se obvykle néco (v naSem piipadé vybarvovano provadi do hloubky
(vypliiovani vyrazi jednim smérem tak daleko, jak daleko to jen jde), v piipadé pouZiti fronty
seto provadi do Sitky (vybarvuji se nejdiive body, které jsou nejbliZe vychozimu bodu).

Spritova grafika

KdyZ budete chtit napsat n&jakou akéni hru, budete v 90 % piipadii potiebovat sprity -
pohyblivé obrazky. S jednim jsme se jiZ setkali - ano, byla to Sipka. Nyni si ukaZzeme dalsi
piiklady a povime vic o tom, jak se da se sprity pracovat.

Zagneme nejdiive programem, ktery nam z obrézku vytvoii sprite - vybere ¢ast obrazu
auloZi ho do paméti tak, aby se ndm s nim dobie pracovalo.

DATA

START

MAI N2

MAI N

VWAIT

WAI T2

org
ent
equ

im
Id
out
xor
Id
ei
Id
Id
Id
push
hal t
cal |
hal t
cal |
pop
dj nz
Id
Id
or
sbhc
Id
Id
cal |
ret
Id

42000
$
50000

1

a, 4

(254), a

a
(LAST+1), a

b, 1

a,l

(WAl T+1), a
bc

DRAVBOX

DBAVBOX
bc

WAI T2
hl, ( ENTER+1)
bc, DATA
a

hl, bc

b, h

c, |

8020

nc

a, 191

;zacat ek progranu na 42000 -
;vol at také z BASI Cu
;vstupni bod

budene jej

;sprity se budou ukl adat od 50000

;nastav nod preruSeni 1

;a také zeleny

; bor der

;vynul uj i nf or naci

;0 posledni stisknuté kl avese

; povol preruSeni

; doba, po kterou bude program cekat

;a nyni ji

;nastav na jedni ¢ku

;ul oz dél ku cekani

; pockej na preruseni

;vykresli vybiraci okénko

; pockej na preruSeni

;smaz vybiraci okénko (kresli se OVER 1)
;obnov dél ku cekani

;a pokud neni hotovo, opakuj cekani
;vyzvedni adresu, kde sprity konci

;a odecti od nich adresu, kde zacinaji,
;ziska$S tak soucasnou délku sprituq,

; bude pot reba pri navratu, tuto

;dél ku zapi 8§ také do registru BC, to je
; pot teba proto, aby mohla byt ctena

; BASI Cem - testuj stisk BREAKu

;a pokud je stisknuty, vrat se

;do A dej horni byte adresu portu,
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LAST

NOWAI T

LEFT

DOWNTEST

in
rra
ip
cal |
Id
or
jr
cp
Id
jr

—_——
Q- T

bi t

bi t
jr
Id
Id
add
and
jr
inc
Id

dec

bi t
jr
Id
Id
sub
Id
Id
and
sub
or
Id
cal |
Id

a, (254)

nc, ENTER
CONTROLS
a, d

a

z, MAI N2

0
(LAST+1), a
z, NOMAI T
16

z, NOWAI' T
a,b

(WAl T+1), a

4,d
nz, FI RED

0,d

z, LEFT

hl , ( DRAVBOX+1)
a, (W DTH+1)

a, |

31

z, LEFT

|

( DRAVWBOX+1) , hi

1,d
z, DO
hl , ( DRAVBOX+1)

( DRAVBOX+1) , hl

2,d

z, UP

hl, 0

a, h

87

c,a

a, |

941100000
941100000

c

hl, ( DRAVBOX+1)
nz, DOANHL

( DRAVBOX+1) , hi

3,d

z, END

hl , ( DRAVBOX+1)
a, |

% 1100000

c,a

;na kterémje kl avesa ENTER, precti
;jeho hodnotu a zarotuj O-ty bit
;doprava, pokud je O, je stisknut ENTER
;vol ej testovani pé&ti zvol enych kl dves
;pokud je byte se stisknutym klavesam
;nul ovy (nic neni stisknuto),

;sko& na zasat ek

;zde je zapsana staréa ,kl avesa”
;novou hodnotu ul oz jako starou
;jsou-li nova i staréa stejné, odskoc
;testuj, zda nova neni jenom FIRE,
;a pokud ano, odskoc

;nastav dobu cekani na 10 preruSeni
; (vzdy pri zmeneé Kkl aves)

;testuj stisk FIRE

;a pokud je stisknuto, odskoc

;testuj kl&vesu pro smer VPRAVO

; pokud neni stisknuta odskoc

;vyzvedni adresu | evého horniho rohu
;vyzvedni Sirku, pzicti 8irku

; ke spodninu bytu adresy a zjisti,
;jestli nejsi na zacatku dal Si ho

; m kroradku, pokud ano, odskoc

;jen nyni miZze§ posunout ranecek vpravo
;zapi § novou adresu | evého horniho rohu

;testuj kl&vesu pro smer DOLU
;a pokud neni stisknuta, odskoc
;vyzvedni adresu | evého horniho
;a testuj, zda nejsi na zacatku
; m kroradku, pokud tonmu tak je,
;nel ze se jiz posunout dol eva a odskog,
; posun adresu rohu dol eva

rohu

;a zapi§ ji zpatky

;testuj, zda neni zvol en smsr DOLU

; pokud neni, odskoe

;sem se pri vykresleni zapsala adresa

; pocat ku spodni ho okraje ranecku,
;zjisti, zda se nejedna o spodni

;m kroradek - tento,test vlastng
;zjiStuje, jestli neni v hornimbytu
;adresy cislo 87 a jestli nejvySSi tzi
;bity dolniho bytu nej sou sang jedni ¢ky,
; pokud to nastava, plati podninka z,
;precti si adresu | evého horni ho

;rohu a pokud mize$, posun se dola
;adresu zase zapi § zpatky

;testuj, zda neni zvol en smer NAHORU
; kdyz ne, odskoc

;vyzvedni adresu | evého horniho rohu
;a testuj, zda nejsi na nejvySSim

;mkroraddku - tento test zjiStuje, zda
;jsou horni txi bity dol niho bytu nul ové
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Id a, h

sub 64

or c

cal |l nz, UPHL

Id ( DRAVBOX+1) , hi
END ip MAI N
FI RED bit 0,d

jr z, FLEFT

Id hl, ( DRAVBOX+1)

Id a, (W DTH+1)

add a,l

and 31

jr z, FLEFT

Id a, (W DTH+1)

inc a

Id (WDTH+1), a
FLEFT bit 1,d

jr z, FDOAN

Id a, (W DTH+1)

dec a

jr z, FDOAN

Id (WDTH+1), a
FDOAN bit 2,d

jr z, FUP

Id hl, ( DOWNTEST+1)

Id a, h

sub 87

Id c,a

Id a, |

and 941100000

sub 941100000

or c

jr z, FUP

Id a, (HEl GHT+1)

inc a

Id (HEl GHT+1) , a
FUP bit 3,d

jr z, FEND

Id a, (HEl GHT+1)

dec a

cp 3

jr c, FEND

Id (HEl GHT+1) , a
FEND ip MAI N
ENTER Id de, DATA

Id hl, ( DRAVBOX+1)

Id a, (HEl GHT+1)
ENTER2 push af

Id a, (W DTH+1)

;a zda je v hornimbytu cislo 64, pokud
;testovana podni nka nast ava, plati

; podni nka z,

; pokud mize§, posun se nahoru

;zapi § vysl edek zpatky

;a sko¢ na zacatek progranu

;testuj smsr DOPRAVA
;a pokud neni zvol en, odskoc&
;vyzvedni adresu | evého horniho rohu

;a Sirku rameeku,
;adresy pzi cti

ke spodninu bytu
§irku a testuj, jestli

;nejsi na zacatku dal $iho m kroradku,
; pokud ano, odskoc
;nejsi a proto mizeS zvétSit

; 81 ¥rku vybiraciho okénka
;0 jednicku

;testuj smer DOLEVA

;a pokud neni zvol en, odskoc&
;vyzvedni 8i rku ranecku,

;zmen$i ji o jedni¢ku,

;a pokud jsi na nule, odskoc

;jinak novou Sitku zapi§ zpéat
;testuj smer DOLOU

;a pokud neni zvol en, odskoc&
;vyzvedni adresu spodniho okraje

;a zjisti, jestli nelezi na spodnim

;mkroraddku - to se d&l & stejne
;j ako v pzipadé posunu dol a

;pokud j e aplné dole, odskoc
;vyzvedni vysSku
;ramecku a zvys

;ji1 0 jedni cku

;testuj smer NAHORU

;a pokud neni zvol en, odskoc&
;vyzvedni vySku ranecku,
;zmenSi ji o jedni cku

;a zjisti, jestli je alespon
; pokud ne, odskoe na konec
;zapi § novou S§irku ramecku

; sko¢ na zacatek progranu

;adresa, kam se budou sprity ukl adat
;adrese | evého horniho rohu okénka
;vySka okénka

;ul oz vysku

;81 rka okénka
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ENTER3

WAI T3

DRAVBOX
W DTH

HEI GHT

Id
push
Id
Id
inc
inc
dj nz
pop
cal |
pop
dec
jr

cal |
Id
hal t
dj nz
ip

Id
Id
push
push
Id
cpl
Id
inc
dj nz
dec
Id
dec
dec
push
cal |
Id
xor
Id
dj nz
pop
pop
cal |
Id
xor
Id
dj nz
cal |
Id
pop
Id
cpl
Id
inc
dj nz
ret

b, a

hl

a, (hl)
(de), a

hl

de

ENTER3

hl

DOWNHL

af

a

nz, ENTER2
(ENTER+1), de
BEEP

b, 30

WAI T3
MAI N

hl, 16384
b, 4

bc

h

a, (hl)

(hl),a
|

DB1

|

b, 52
b

( DOWNTEST+1) , hl
bc
a, (hl)

(hl),a
|
DB4

;zapi§ ji do B

;a uschovej adresu zacat ku m kroradku
;presurn jeden byte z obrazovky

;do pameti

;a posui

;ukazatel e

;opakuj pro vSechny byty na radku

; obnov adresu pocatku m kroradku
;spocitej adresu nasledujiciho radku
; obnov pocitadl o m kroradka

;a znenSi jej o jednicku

;pokud nejsi na nule, skoc pro dal §i
;uloz si adresu vol ného nista

; 0znam provedeni zvukovym si gnal em
;pockej asi pul vtetiny

;aby se stacila uvolnit
; kl &vesa ENTER a nedos$l o k opakovani
; sko¢ na zacat ek progranu

;adresa | evého horniho rohu
; 8i rka okénka v bytech

; 0boj i ul oz,

; budene to jeSte pot rebovat
;nyni

;nakresli

; vodor ovnou

; aru ponoci

;i nvertovani

;vrat se o byte zpatky,
;protoze budeme kreslit
;svislou caru - pravy okraj,
;odecti od vySky horni a dol ni
;a uloZz na zasobnik

;posun se o bod dola

;a nakresli bod

;do nejprav&jSiho bitu

;ve vybraném bytu

; opakuj

; obnov dél ku svislé cary,
;obnov adresu | evého horniho rohu,
;posun se o bod dola

;a nakresli bod

;do nejlevej Siho bitu

;ve vybraném byt u,

; opakuj

;posuri se jeSt& o bod niz

caru

;a ul oz dosazenou adresu pro testovani

; obnov dél ku vodorovné cary
;a nakresli ji

; ponoci i nvertovani,
;toto je

; spodni céra,

; opakuj, dokud méas

;a pak se vrat

;standar dni  UPHL
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DOVWAHL . ;standar dni DOWNHL

BEEP push af ;ulozine registry,
push bc ; které budenme pri
push de ;vytvareni zvuku pot rebovat
Id b, 0 ;hlavni snycka

BEEP9 Id a, 4 ; border bude zel eny

BEEP4 add a, 8 ;prepni EAR
out (254),a ;a posli vysledek na port 254
Id c, 10 ; cekaci smycka,

BEEP3 dec c ;kterd ovlivruje dobu nezi jednotlivym
jr nz, BEEP3 ;prepnutim a timtaké vySku tonu
dj nz BEEP4 ; konec hlavni snycky
pop de ; obnoveni
pop bc ;v8ech
pop af ;registru
ret ;a navrat

CONTROLS .. .. ;opi §te si z kapitoly VOLBA OVLADANI

REDEFI NE def b 254, 223,1 ;kl Avesa P
def b 254, 223, 2 ikl avesa O
def b 254, 253, 1 ikl Avesa A
def b 254, 251, 1 ; kl dvesa Q
def b 254, 127, 4 ikl dvesa M

Program se ovlada pomoci kldves O, P, Q, A, M, Enter a Break. Prvni ¢tyfi jsou
uréeny pro posunovani okénkem (O=doleva, P=doprava, Q=nahoru, A=dol), pokud
stisknete patou (M) a n&jaky smér, bude se menit velikost okénka, stiskem Enteru odeSlete
obsah vybraného okénka do paméti jako sprite a konedng posledni klavesa slouzi k navratu z
tohoto podprogramu.

Program neni ani zdaleka napsén nejlsporngjSim zptisobem, znatné zkraceni mizete
docilit tim, Ze nekteré ¢asto pouzivané hodnoty - adresu levého horniho rohu, Siiku a vy3ku
rémecku budete ¢ist jen na zatatku a ukladat jen na konci a ne stéle.

Program si maZete vylepSit tieba tim, Ze pridéte definici ovladacich klaves,
magnetofonové (diskové) operace (nahrani obrézku a uloZeni spritd) a budete nekde
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ukazovat, kolik paméti jiZ sprity zabraly, kde se pravé nachazi ramecek a jakou ma zrovna
velikost - to jiz nechdm na vés.

Nyni si cely zdrojovy text ulozte a nahrajte ART STUDIO. Zvolte si funkci zvétSeni
(magnify) a prekreslete do levého horniho rohu obrdzek z piedchozi stranky. Jednotlivé
piediohy a masky nakreslete hned vedle sebe - vysledny obrézek by mél mit velikost 128
bodu na Sitku a 52 bodii na vysku.

Obrézek si ulozte na kazetu nebo disketu, nahrajte si assembler, do n&j zdrojovy text,
pielozte a vyskocte do BASICu. Z basicu nahrajte obrézek do obrazovky (LOAD "jméno"
SCREENS - pifpadné s hvézdickou pro D40), spustte pieloZzeny program (LET a= USR
42000, do proménné a se nam ulozi délka vytvorenych spriti) a vyberte vSechny &tyfi
dvojice predloha-maska. Pokud jste vSe opsali spravng, méla by byt prvni dvojice po spusténi
nastavena a staci, kdyz stisknete kldvesu ENTER. Po vybrani prvni dvojice se presuiite na
dalSi (¢tyfi posuny doprava) a tak pro vSechny &tyii dvojice. Po vybrani vSech dvojic se
vrat'te stiskem BREAKu. KdyZ si nyni prohlédnete obsah proménné a, mélo by v ni byt ¢islo
832 (=4*4*52). Vytvorené sprity si opét ulozte (SAVE "jméno” CODE 50000,a).

Abyste védéli, co jste vlastné udélali - pomoci programu jste postupné prevedli do
paméti Styfi ¢asti obrazu - jednotlivé mikroradky vybraného okénka jsou uloZeny postupné,
prvni je nejvySSi mikroradek a posledni nejspodnéjsi mikrorédek. Jednotlivé sprity tedy
zagingji narelativnich adresach 0, 208,416, 624 - piedloha je vzdy na za¢atku a maska o 104
byty dal.

Sprity tedy mame vytvorené, mazZzeme je rozhybat (oZivit, animovat). Smazte zdrojovy
text a napiste tento:

ent $ ;zde se program naprosto spusti
SPRITES equ 64000 ;tady jsou uloZzeny sprity
W DTH equ 4 ;8irka spritu v bytech (v bodech x 8)
HEIGHT equ 26 ;vySka spritu v bodech
SPRLEN equ WDTH*HEIGHT*2 ;dél ka spritu - predloha + maska
START im 1 ;nastav nod preruSeni 1
ei ;a povol preruSeni
Id hl, 16384 ;vypl
Id de, 16385 ; pi xel ovou
I d bc, 6144 ; cast obrazovky
Id (hl), 91010101 ;timo ¢islem
Idir ; (vzni knou svi sl é pruhy)
Id bc, 767 ;nastav v atributové casti obrazovky
Id (hl),7 ;bily papir a cerny inkoust
Idir ;(sprite je vlastn& inverzni)
LOCP1 Id de, SPRI TES ;do DE dej adresu prvniho attributd
Id b, 4 ;do B pocet fazi (mame ctyri)
LOOP2 push de ;uloz na zasobnik adresu spritu
push bc ;a pocitadlo fazi spritu
XPCS Id bc, 140*256+8 ; souradni ce, kde se sprite vykresli
cal | DRAWSPR ;nakresli sprite
Xor a ; hast av
out (254),a ; cerny border
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VWAI T

DRAVSPR

DRS1

DRS2

REDRAWSP

RDRS1

Id
hal t
dj nz
Id
out
cal |
Id
Id
add
Id
pop
pop
Id
add
ex
dj nz

cal |
jr
ret

Id
cal |
Id

ex
push
exx

pop
add

b, 9

VWAI T

a, 4
(254), a
REDRAWSP
hl , XPOS+1
a, (hl)

a, 8
(hl),a

bc

de

hl , SPRLEN
hl, de

de, hl
LOOP2

8020
c, LOCP1

a, b
#22B0
( REDRAVSP+1) , hi

de, hl
hl

hi

bc, SPRLEN 2
hl', be

de, SPACE

c, HEl GHT
b, W DTH
de

a, (de)

(de), a
de

(hl)
hl

(hl)
(de), a
hl

e

DRS2

de
DOWNDE
c

nz, DRS1

de, 0
hl , SPACE
c, HElI GHT

b, W DTH
de

;a pockej cel kem

;devét krat na

;preruSeni - rychl ost pohybu
; hast av

;zel eny border

;vrat zpatky pavodni obsah obrazovky
;do HL adresu, kde

;je ulozena X-ova

; pozice spritu,

;posun ji o osm doprava

; obnov pocitadlo fazi

; obnov adresu pocatku faze
;pri ¢ti délku spritu

;jeho pocateeni adrese,
;ziskas tak adresu nasl ednika
;opakuj pro vSechny faze

;testuj BREAK
;a pokud neni stisknut, kresli znovu
;vrat se

;dej Y-ovou souradnici také do A
;spocitej adresu bytu a polohu bitu
;uloz adresu pro smazani spritu

; prohod adresu spritu a adresu v obr.
;uloz na zasobnik adresu spritu
;prehod na alternativni registry

;do HL' dej adresu spritu

;do BC' dej polovinu délky spritu
;secti oba registry - md$ adresu masky
;do DE' dej adresu uschovného prostoru
;vrat zpatky pavodni registry

;do C dej vySku spritu

;do B dej pocet byta na m kroradek
;uloz adresu m kroradku v obrazovce
;vyzvedni byte

;prepni alternativni sadu registra
;uschovej puvodni obsah bytu

;a posun se na volné nmisto

;ponech z obsahu jen to, co je v nmasce
;j edni ckové, posuri se na dal Si byte
;prepni registry zpatky

;pridej byte predl ohy

;a to vSe zapi § zp&t do obrazovky

; posun ukazatel do predl ohy

;a adresu na m kroradku

;opakuj pro kazdy byte radku

; obnov adresu pocat ku m kroradku
;posuri se o bod na obrazovce dol &

;dal §i m kroradek

;kresli jen pokud jeSté& nejsou vSechny
;vrat se zpatky

;sem se pri kresleni ukl &da adresa,
; kam se m& puvodni obsah vracet,
;do C dej vySku spritu

;do B dej pocet byta na m kroradku
;uloz adresu KAM
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RDRS2 Id a, (hl) ;presun jeden byte
Id (de),a ;z pamgti na obrazovku
inc hl ;a posun oba
inc e ;ukazatel e,
dj nz RDRS2 ; opakuj do poctu byta na radku
pop de ; obnov adresu pocatku m kroradku
cal | DOWNDE ;a spocitej adresu bytu o bod niz
dec c ;pokud jsou jesSte
jr nz, RDRS1 ;n&j aké m kroradky, opakuj
ret yvrat se
DOMDE inc d ;tradi eni podprogr am DOANHL
Id a, d ;upraveny pro registr DE
and 7
ret nz
Id a, e
add a, 32
Id e, a
Id a,d
jr c, DOVWADE2
sub 8
Id d, a
DOMDE2 cp 88
ret c¢
Id d, 64
ret
SPACE defs SPRLEN ;msto pro puvodni obsah obrazovky

Predtim, nez program spustite, nesmite zapomenout na adresu 64000 nahrét vytvorené
sprity. Pfi spousténi pozor, program neni upraven pro volani z BASICu (pouziva HL' a
nevraci tam hodnotu 10072, pokud byste chté&li program volat z BASICu, musite pied navrat
pridat instrukceld hl,10072 a exx.

Douféam, Ze vam Olli (ze hry Olli & Lissa) pekné rézuje zleva doprava, pokud ne,
museli jste nékde udélat chybu.

Mozna jste si uz pri psani vaimli, Ze se nijak nevyuziva informace o tom, jaky bit v
bytu odpovida nastavenym souradnicim - tento program umoziiuje kreslit sprity jen na
bytové pozice. Jeho vyhoda spociva v tom, Ze je rychly - nemusi totiz provadét zadné bitové
posuny. Sprite, ktery jsem pouZzil je nakreslen tak, Ze jednotlivé faze se maji kreslit vzdy o
byte ddl, tak si musite kreslit i vlastni sprity. Pokud chcete pouzit tento program a kreslit
sprity i na jiné, nez bytové pozice, musite si nakreslit vice predloh a masek, které se budou
liSit jen posunem viici bytu (tieba o ¢tyfi body) a miiZete pak kreslit sprite s presnosti na ctyfi
body. Informaci o poloze bitu v bytu pak vyuZijete pro volbu spravné piediohy. Pokud
budete vytvaret program, kde budete pouZivat vice typa spriti (avSak najednou jen nekolik,
maZete si potiebné posunuté prediohy a masky vyrobit programové az pii bshu - uSettite
pamét’, kterou budete jisté potiebovat na jiné véci).

Casovou nérotnost kresleni spritu si mizete odhadnout podle blikajiciho zeleného

pruhu v borderu - ¢as, po ktery se obraz (atedy i border) vykresluje vZzdy znovu trva 1/50
sekundy (¢as mezi dvéma preruSenimi). Dobu, kterou z této jedné padesdtiny zabira
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vykresleni spritu pak sviti border zeleng, ostatni dobu sviti border ¢erné - vykresleni naseho
spritu tedy trva asi Sestinu az sedminu ¢asu, ktery ubghne mezi dvéma pieruSenimi. Rychlost,
jakou se Olli pohybuje, mizete zménit tim, Ze zmenite ¢islo, které se dava do registru B pred
navéstim WAIT.

Asi vas uz napadlo, co délat v piipadg, Ze budete chtit mit vic spritti - budete si muset
pfipravit tolik Ulozného prostoru, kolik spritti budete kreslit, upravit program pro kresleni
spritu tak, aby bylo mozno volit, kam se bude obraz uklédat a také program pro obnoveni
pavodniho stavu obrazovky tak, aby mohl &ist z nékolika mist - stagi, kdyz uvedené
parametry do programu piedate v registrech, mizete si ovSem vytvorit komplexngjsi
ukladani, které si bude pro kazdou ¢ast pamatovat odkud a kolik (Sitka a vyska) byt bylo
uloZzeno a samozigim& kde jsou byty uschovany a pocet téchto oblasti. Program
REDRAWSP pak podle dat vréti vSe zpatky do obrazovky.

ent $ ;msto, kde se program miZze spustit
SPRITES equ 64000 ;adresa, kde jsou sprity ulozeny
W DTH equ 2 ;pocet bytd na m kroradku spritu
HEIGHT equ 16 ;vySka spritu v bodech
SPRLEN equ WDTH HEIGHT*2 ;dél ka j ednoho spritu
START im 1 ;nastav nod preruSeni jedna
ei ;a povol preruSeni
Id hl , 16384 ;vycisti
Id de, 16385 ;obrazovku
Id bc, 6144
Id (hl),0
Idir
Id bc, 767 ;a nastav
Id (hl),7 ;cerny papir
Idir ;a bily inkoust
LOCOP1 Id de, SPRI TES ;do DE dej adresu sprita
Id b, 4 ;manme cel kem styzi faze,
LOOP2 push de ;uloz adresu spritu
push bc ;uloz ¢islo faze
XPCS Id bc, 80*256+8 ; souradni ce pro nakresleni
cal | DRAWSPR ;vykresli sprite
Xor a ; hast av
out (254),a ; cerny border
Id b, 7 ; pockej
WAI T hal t ;cel kem
djnz WVAIT ; 7X na preruSeni
Id a, 4 ;nast av
out (254),a ;zel eny border
cal | REDRAWSP ;vrat pavodni obsah obrazovky
Id hl , XPOS+1 ; posun
Id a, (hl) ; X-ovou
add a,l ; souradni ci
Id (hl),a ; doprava
pop bc ; obnov pocitadl o mkroradka
pop de ; obnov ukazatel na sprite
Id hl , SPRLEN ;do HL dej délku spritu
add hl,de ;a pricti k ukazateli,
ex de, hl ;ukazatel na novy sprite dej do DE
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LOOP3

DRAWSPR

DRS1

SHI FT

DRS2

SCRADR

Id
cp
jr

dj nz

cal |
jr
ret

Id
cal |
Id
ex
Id
exx
Id
exx

Id
push
Id
Id
inc
Id
inc
Id
inc
Id
inc
push
Id
Id
inc
dec
jr
scf
rra
rr
rr
srl
rr
rr
dj nz
Id
push
Id
Id
exx
Id
inc
exx
and
or
Id
inc
Id
exx

a, b
2
nz, LOOP3

;testuj, zde se nejednd o posledni
;fazi, ta se totiz kresli jako
;ta druha, pokud ne, odskog,

de, SPRI TES+SPRLEN ; nast av ukazatel na druhou fazi

LOOP2

8020
c, LOCP1

a, b

#22B0

( REDRAVSP+1) , hi
de, hl

(SHI FT+1), a

de, SPACE

b, HElI GHT

bc

( SCRADR+1) , de
a, (hl)

h

d, (hl)

; opakuj cel kem ¢tyzi kr at

;testuj kl avesu BREAK
;a pokud neni stisknuta, skoc¢
;na zacatek, jinak se vrat

;do A dej Y-ovou souradnici spritu
;vypocitej adresu bytu a polohu bitu
;zapi § adresu obrazovky pro smazani
; prohod adresy obrazovky a pzedl ohy
;uschovej pocet posunt doprava
;prepni na alternativni registry

;do DE' dej adresu ul ozného prostoru
;vrat zpatky pavodni registry

;do B dej vySku spritu

;uschovej pocitadl o m kroradka
;uschovej adresu v obrazovce

;vyzvedni nejprve

;prvni dva byty

; masky

;a pot om hned

;dva byty

; predl ohy,

;posunuj stéale

;adresu do spritu,

;uloz adresu v predl oze

;do H dej 255 (maska) a do L dej nulu,
;nyni budene posunovat

; radek predl ohy i nasky doprava
;testuj, zda je vubec

; pot reba posunovat, pokud ne, odskoc
;do masky nusi zleva vstupovat jedni cka
;rotuj doprava

;v8echny t zi

;byty masky (treti je na zacatku 255)
;do predl ohy vstupuje, zprava nula, rotuj
;stejn& jako u masky vSechny tzi byty
;které k ni patzi (treti je zpocatku 0)
;opakuj tolikrat, kolikrat je potreba
;dej cést masky z registru A do B
;uschovej treti byty masky a predl ohy
;do HL adresu v obrazovce

;vyzvedni puvodni obsah obrazovky
;prepni na alternativni registry e

;a zapi § ho do dschovné pamsti

; posun ukazatel do ni,

;vrat zpatky pavodni registry,

;ponech to, cemu v masce odpovidaj i

;j edni ¢ky, pzipoj predl ohu

;a v3e zapi § zase zpatky do obrazovky
; posun ukazatel na dal §i byte
;vyzvedni puvodni obsah bytu

;prepni na alternativni registry
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Id (de),a ;a zapi § pavodni obsah do Ul 0Zné pamsti,
inc de ; posuri ukazatel do Uschovné pangti
exx ;a vrat zpatky pavodni registry
and d ;ponech jen bity odpovidajici nasce,
or e ; pri poj predl ohu
Id (hl),a ;a vSe zapi § zpét do obrazovky,
inc hl ;posuni se na dal 8 adresu
pop de ;do DE vezm posledni byty radku
Id a, (hl) ;vyzvedni puvodni obsah bytu,
exx ;prepni na alternativni registry
Id (de),a ;a zapi § pavodni obsah do Ul 0Zné pamsti,
inc de ; posuri ukazatel do Uschovné pangti
exx ;a vrat zpatky pavodni registry
and d ;ponech jen bity odpovidajici nasce,
or e ; pri poj predl ohu
Id (hl),a ;a vSe zapi § zpét do obrazovky,
Id de, ( SCRADR+1) ;vyzvedni pocatecni adresu tohoto radku
cal | DOWNDE ;posun se o radek dola
pop hl ; obnov ukazatel do spritu
pop bc ; obnov pocitadl o mi kroradka spritu
dj nz DRS1 ;a opakuj pokud neni vSechno vykresl eno
ret ,vrat se zpét
REDRAWSP | d de, 0 ;adresa, kam data na obrazovku pat #i
Id hl , SPACE ;do HL adresu al oZného prostoru
Id c, HElI GHT ;do C pocet mi kroradka
RDRS1 Id b, W DTH+1 ;do B pocet bytua na m kroradku
push de ;ul oz adresu pocat ku m kroradku
RDRS2 Id a, (hl) ; prenes
Id (de), a ;j eden
inc hl ;m kroradek
inc e 7z pamsti
dj nz RDRS2 ;na obrazovku,
pop de ; obnov adresu pocatku m kroradku
cal | DOWNDE ;spocitej adresu nasledujiciho radku
dec ¢ ;zmen$i pocet m kroradka
jr nz, RDRS1 ;a pokud nejsi na nule, opakuj
ret yvrat se
DOWNDE ; podprogram je stejny jako mnule
SPACE def s W DTH+1* HElI GHT* 2 ;msto pro ul ozeni puavodniho obsahu

K programu také patii sprity, jsou zobrazeny na obrazku, ktery

; obrazovky, pozor na vycisleni vyrazu,
;provadi se zl eva doprava

vidite vpravo. AzZ je piekreslite (tieba v ART STUDIU), pouZzijte
opét spritovaci program - cely obrézek vyberte najednou, pfi
ukladéni by védm méla vyjit délka 96 bytd. VSimnéte si, Ze se
tentokrat mikroradky masky a mikroradky predlohy pravidelng
stiidaji - je to dano programem.

Pokud budete chtit pracovat s vétSimi sprity, tak zvétSeni na
vysku problémy &init nebude, horsi to bude se zvétSenim do Siiky,
tam narazime na problémy s malym poctem registrii pro rotace,
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budete muset ngspis$ oddéleng rotovat masku a prediohu a pouzivat k ukladani dat pamét’
nebo zasobnik, také méte k dispozici registry IX alY (jgjich poloviny LX aHX aLY aHY) a
alternativni sadu registri - préce s registry je skoro vzdy rychlej§i nez préace s paméti, zalezi
vSak na ptipadu.

Nakreslit jeden sprite, to umime, potize nastanou v okamZiku, kdy budeme chtit
vykreslit sprit vice, narazime na problém s piekryvanim spriti. Kdyz si rozmyslite, v jakém
poradi se maji sprity kreslit a hlavné odkreslovat, zjistite, Ze se prodiuzuje doba, kdy na
obrazovce nic neni. Sprity se musi odkreslovat v opa¢ném poradi, nez v jakém se vykreslily,
nelze tedy v kazdém pieruseni zpracovavat jeden sprite. Cas, po ktery nejsou viechny sprity
vykresleny se prodluZuje s jejich poctem, pii vySSim pottu zjistite, ze se to tradiénim
zpasobem neda stihnout vykreslit v dobg, kdy je paprsek mimo obrazovku - kdy kresli border
pod a nad obrazem. Potom musite pouZit ngjakeé finty - naptiklad si dopiedu rotovat spritem a
propocitat adresy, kam se bude vracet pavodni obsah obrazovky a kde se bude vykreslovat
sprite - v8e si miizete uloZit na zasobnik a pak jenom jednoduchym programem ¢ist data ze
zasobniku a zapisovat je do obrazovky. Pokud je spriti skutecné mnoho, nemusi ani tento
zpasob kresleni vést k cili, pak je potfeba pouzit néco, co se nazyva ,vnitini“ nebo
»pracovni“ obrazovka - o tom vSak pojednavé jedna z dalSich kapitol.

O vsech t&chto problémech by se dalo psét diouho a dlouho, da se o tom napsat tieba i
diplomovéa prace (ovéreno z vlastni zkuSenosti). Nekteré dalsi véci se mizZete dozvedst v
seridlu George K.'s Animace, ktery vychézi v ¢asopise ZX Magazin a ktery se nekterymi
detaily zabyva podstatné podrobngji a pomaleji. My nyni na ngjaky ¢as sprity opustime ale
jesté se s nimi nerozloucime.

Preruseni

Ackoliv k tomu nézev této kapitoly navédi, ngedna s o preruSeni textu v této knize
nebo o preruSeni vasi pozornosti. Budeme se tu vénovat tomu, o ¢em se tu jiz delSi dobu
mluvi aniz by se presné feklo, co to znamené.

V hardware pocitate je obvod, ktery dokéZe kazdou padesétinu sekundy (to je mimo
jiné také kmitocet v nasi siti (220V, 50Hz) posilat procesoru ngjaky signal. Podle toho, v
jakém stavu se procesor zrovna nachézi, s nim néco déla. Jsou dvé zékladni moZnosti - bud’ je
pieruSeni zakézano, pak jej procesor prosté ignoruje, nebo je povoleno, a pak se zpracuje
podle toho, jaky méd preruseni je zrovna nastaven.

Pokud je nastaven méd jedna (instrukci im 1), provede se podprogram na adrese 56
(#38), kde se v ROM Spectra nachézi testovani klavesnice a hodiny.

Pokud je nastaven méd preruSeni dva (instrukci im 2), je to slozit&jsi. Procesor si
vyzvedne ¢islo uloZené v registru |, to bude horni byte adresy, vyzvedne &islo z datové
sbérnice a udéla z ngj dolni byte adresy - toto ¢islo by mélo obstaravat piipojené zarizeni, na
Spectru vSak o Zadném nevim. Proto ndm nezbyva nez predpoklédat, Ze je tam naprosto
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cokoliv (samoziejmé v rozsahu 0 az 255). Procesor ma tedy adresu, nyni se predpoklada, ze
toto ¢islo ukazuje do tabulky adres, z ni se vyzvedne adresa a zavol& se podprogram, ktery na
ni zatina. Podrobngji opét v n&jakém piikladu.

V obou piipadech se pfi volani podprogramu zakéZze preruSeni (to proto, aby program
pro obsluhu preruseni nemohl byt znovu pierusen). Pri navratu z programu (na zasobniku je
adresa instrukce, kterd se méla v okamziku prijeti preruSeni zagit provadét, miZete ji obcas
potiebovat) obsluhy preruseni tedy nesmite zapomenout preruseni povolit.

V basicu se pomoci preruseni tedy realizuje testovani klavesnice, mozna se vam uz
stalo, Ze se vam program ve strojovém kodu vrétil zpétky do basicu, vypsal OK 0,1 a dal na
nic nereagoval - pravdépodobné jste pfi ndvratu zapoméli povolit preruseni.

V programech psanych ve strojovém koédu se pomoci pieruseni (hlavné jeho druhého
maédu) zgjistuje vSechno mozné.

Signdl preruSeni ma jednu dileZitou vliastnost, kterd souvisi se zobrazovanim obrazu na
obrazovce - nastéva totiz pravé v okamziku, kdy zatind paprsek vykreslovat znovu celou
obrazovku. Vélice potiebny je tento signal proto, aby sprity na obrazovce neblikaly. Blikani
spritt s miiZete vSimnout u nekterych starSich her (Galaxians, Lunar Jetman), tam se totiZ na
ng&jakou synchronizaci s kreslenim obrazu jesté nebral zietel.

PreruSeni je vhodné pro ¢innosti, které se maji pravidelné opakovat a pro vytvéieni
riiznych efekta, pripadné pro ¢innosti, které se maji provadét nezavisle na tom, co déla hlavni
program. Je to vlastné jakysi zérodek vice Uloh provadénych najednou (multitasking), o tom
si vSak jesté povime. Uvedeme si opét pifklad. Program vychézi z druhého piikladu na
spritovou grafiku a proto udélate nejlépe, kdyz do n&j dopiSete to, co v ném neni, a prepisete
to, cojev ném jinak.

ent $ ;msto, kde se program miZze spustit
SPRITES equ 64000 ;adresa, kde jsou sprity ulozeny
W DTH equ 2 ;pocet bytd na m kroradku spritu
HEIGHT equ 16 ;vySka spritu v bodech

SPRLEN equ WDTHHEIGHT*2 ;dél ka j ednoho spritu

START di ;zédkaz preruSeni
im 2 ;nastav nod preruSeni 2
Id a, #FD ;nastav do registru |
Id i,a ;¢islo #FD, tabul ka zacind na #FDOO
Id hl , #FD00 ;vypl nime tabul ku preruSeni
Id de, #FD01 ; ¢i sl em #FE, vSechny adresy v tabulce
Id bc, 256 ;tedy budou nit hodnotu #FEFE, takto
Id (hl), #FE ;si zaridinme, Ze nam nezéal ezi na
Idir ; hodnot & spodniho bytu (tu neovlivnine)
Id hl , #FEFE ;do HL dej adresu, kde m& byt program
Id (hl), 195 ;pro obsluhu preruSeni, nam se vSak
inc hl ;tato adresa zrovna nehodi a proto
Id (hl'), I NTRPT?256 ;si tam danme skok na ng&j akou
inc hl ;vhodngj §i adresu, nenusine se tedy
Id (hl'), I NTRPT/ 256 ;starat, kde program pro pteruSeni bude

Id hl, 16384 ;vypl
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LOOP1

LOOP2

XPCS

VWAIT

LOOP3

DRAVSPR

dj nz

cal |
jr
ret

REDRAWSP . . ..

DOWNDE

I NTRPT

WAI T3

push
push
push
push

Id
out
Id
dec
inc

de, 16385
bc, 6144
(hl), 255

bc, 767
(hl), 56

de, SPRI TES
b, 4

de

bc

bc, 20* 256+8
DRAWSPR

a

(254), a

b, 5

(254), a
REDRAWSP
hl , XPOS+1
a, (hl)

a, |
(hl),a

bc

de

hl , SPRLEN
hl, de

de, hl

a, b

2

nz, LOOP3

;obrazovku
;& sl em 255

;a nastav

;bily papir

;a cerny inkoust
; povol preruSeni

;do DE dej adresu spritu
;manme cel kem ctyzri faze,

;uloz adresu spritu

;uloz ¢islo faze

; souradni ce pro nakresleni
;vykresli sprite

; hast av

; cerny border

; pockej

;cel kem

; 5X na preruSeni

; hast av

;zel eny border

;vrat pavodni obsah obrazovky
; posun

; X-ovou

; souradni ci

; doprava

; obnov pocitadl o m kroradka

; obnov ukazatel na sprite

;do HL dej délku spritu

;a pricti k ukazateli,
;ukazatel na novy sprite dej do DE
;testuj, zde se nejednd o posledni
;fazi, ta se totiz kresli jako
;ta druha, pokud ne, odskog,

de, SPRI TES+SPRLEN ; nast av ukazatel na druhou fazi

LOOP2

8020
c, LOCP1

bc
de

a,l
(254), a
hl, 757
hi

h

; opakuj cel kem ¢ty zi kr at

;testuj kl avesu BREAK
;a pokud neni stisknuta, skoc¢
;na zacatek, jinak se vrat

;to si opiSte, neni tu zadna zmena
;tady plati naprosto totéz
;a tady to jiné neni

;uloz v8echny registry, které
;bude$ v progranu, ktery

;provadi obsluhu preruSeni

; pot rebovat (radgji vice nez néng)

; hast av

;modry border
;a cekej

; n&j akou dobu,
;testuj, jestli
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dec
jr
Id
out
Id
WAI T2 dj nz
Id
out
nop
nop
Id
dec
inc
dec
jr

WAI T4

Id
and
Id
rlca
rlca
rlca
or
Id
Id
Id
inc
dj nz
out
Id
dj nz

FILL1

WAI TS

Id
out
Id
dj nz
nop
nop

WAI T6

Id

out

Id
VWAI T7 dj nz
Id
out
Id
Id
out
dec
nop
nop
nop
Id
or

jr

WAI T8

h ;je v H koneeng
nz, WAl T3 ;nula, kdyz ne, cekej dal
a, 7 ; nast av
(254), a ;bily border,
b, 33 ; cekej nez se vykresli
WAI T2 ;dva m kroradky
a, 2 ; nast av
(254), a ; cerveny border
; cekej
; (jemé | adéni)
hl, 312 ; cekej
hl ; del i
h ; dobu
h ;'S cervenym
nz, WAl T4 ;borderem
a, r ;nyni vytvozrine
7 ;podle registru R
c,a ;atribut, ktery
;bude nit stejny
;i nkoust
1 papir,
c ;s tinmto
hl , 22528+32 ;atributem
b, 32 ; vybar vi ne
(hl),a ; druhy
hl ;atributovy radek
FILL1 ; obrazovky,
(254), a ;na stejnou barvu nastavinme border
b, 135 ;a budene sekat, dokud se
WAI T5 ;nevykresl i osm m kroradka
a,l ; nast av
(254), a ;modry bor der
b, 0 ;a opét
WAI T6 ;si n&j akou
; dobu
; pockej
a, 7 ; nast av
(254), a ;bily border
b, 33 ;a pockej az se vykresli
WAI T7 ;dva m kroradky
a0 ; nast av
(254), a ; cerny border
hl, 100 ;a ted po
a,r ; n&j akou
(254), a ; dobu
hl ;posil ej
;na border
;razné barvy,
;navic se tu
a, h ;také generuje
| ;zvuk
nz, WAl T8 ; (dost nepzij emy)
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Id a, 0 ;nast av

out (254),a ; cerny border
pop hl ; obnov

pop de ; pavodni

pop bc ; hodnoty

pop af ;registru,

ei ; povol preruSeni
ret ;a vrat se

SPACE def s W DTH+1* HEI GHT* 2 ;ul ozny prostor

Majitelé Didaktiki, hlavng téch, co nesou hrdé oznageni M upozoriiuji, Ze jsem &asové
konstanty (délky c¢ekacich smycek) empiricky zjistil na ZX Spectru, mizZe se st&, ze
vzhledem k odlisné rychlosti pocitatt dojde k poSkozeni pruhii - budete muset prodlouZzit
&ekaci smycky - délky zvySujte pomalu (po jednickéach), jinak nic nezjistite. Pokud to bude
nutné, pouZijte instrukce NOP pro jemngjsi doladéni.

To jek preruSeni asi vSechno, dal§i piiklad, k ¢emu se da preruSeni pouzit, naleznete v
nasledujici kapitole.

Multitasking

V této kapitole si ukazeme, jakym zpiisobem je mozno spustit nékolik programi
Lhardz‘. Programy nebudou pracovat soucasné ale budou se stiidat kazdou padesétinu
sekundy, tedy pro uZivatele prakticky nepozorovatelnd. Tomuto zpisobu zpracovani
programi se fik& multitasking (multi = vice, task = Gloha). Nejprve si tedy ukazeme priklad
apak si néco rekneme k zajimavym detailim vlastniho programu.

ent $
START di ;inicializace se zakadzanym preruSenim
Id (RETSP+1), sp ;uloz pavodni SP pro navrat
im 2 ;nastav nod preruSeni 2
xor a ;na zacatku nemane
Id (NUMPRCC+1), a ; Zadny proces
Id a, #FD ;horni byte tabul ky
Id i,a ;do registru |
Id hl , #FD0O0 ;vytvozi ne
Id de, #FD01 ;t abul ku
Id bc, 256 ;adres
Id (hl), #FE ;pro
Idir ; preruseni
Id hl , #FEFE ;na adrese, kam
Id (hl), 195 ; ukazuji vSechny
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PROCESS

NUMPROC

LOCOP

RETSP

LOOP2

cal |

Id
Id
cal |

Id
Id
exx
Id
Id
cal |

Id
inc
cp
jr
xor
Id
cal |
jr
Id

ret

hl ; pol ozky tabul ky
(hl), I NTRPT?256 ; vytvozrinme

hl ;instrukci jp | NTRPT
(hl'), I NTRPT/ 256

hl , STACK1 ;prvni adresa za mistem pro zasobnik

de, RUTI NAL ;prvni rutiny, startovni adresa pro

| NSPROC ;prvni rutinu, vlioz je do systénu

hl , STACK2 ;prvni adresa za mistem pro zasobnik

de, RUTI NA2 ;druhé rutiny, startovni adresa pro

| NSPROC ;druhou rutinu, vlioz je do systénu

hl , STACK3 ;prvni adresa za mistem pro zasobnik

de, RUTI NA3 ;treti rutiny, startovni adresa pro

| NSPROC ;treti rutinu, vlioz je do systénu

hl , STACK4 ;prvni adresa za mistem pro zasobnik

de, RUTI NA4 ;tvrté rutiny, startovni adresa pro

I NSPROC ;&tvrtou rutinu, vlioz je do systénu

hl, TEXT1 ;do HL' dej adresu prvniho textu

de, 20480+255 ;do DE' dej adresu v obrazovce, kde
; se bude vypisovat znak, prepni registry

hl , STACK5 ;prvni adresa za mistem pro zasobnik

de, RUTI NAS ;paté rutiny, startovni adresa pro

| NSPROC ;patou rutinu, vlioz je do systénu

hl , TEXT2 ;do HL' dej adresu prvniho textu

de, 20480+31 ;do DE' dej adresu O obrazovce, kde
; se bude vypisovat znak, prepni registry

hl , STACK6 ;prvni adresa za mistem pro zasobnik

de, RUTI NA5 ;Sesté rutiny, startovni adresa pro

I NSPROC ;patou rutinu, vlioz je do systénu

a, -1 ;proces -1 jako aktual ni

(PROCESS+1), a pro zacat ek

a, 0 ; ¢i sl o aktudl niho procesu

a ;zvy$ o jednicku

0 ;a porovnej s poctem procest,

c, LOOP ; pokud jsi v povol eném rozsahu, odskoc

a ;jinak provadégj procesy znovu od zacatku
(PROCESS+1), a ;a novy aktudl ni proces ul oz pro pziste
8020 ;testuj BREAK

c, LOOP2 ;a odskoe, kdyz neni stisknut

sp, 0 ;do SP puvodni hodnotu

1 ;mod preruSeni jedna,

; povol preruSeni
;a vrat se zpatky

a, (PROCESS+1) ;vyzvedni ¢&isl o aktual ni ho procesu,
a, a ;spocitej

c,a ;adresu

b, 0 ;v tabul ce

hl , PROCTAB ;procesu, kde

hl, bc ;se nachazi

a, (hl) ;j eho hodnot a
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I NTRPT

I NSPROC

add

push
Id
Id
inc
add
Id
Id
Id
add
Id
pop
Id
Id
push

af , af’

hi
de
bc
af

af
bc
de
hi

af , af’
af
bc
de
hi

i X

i

a, (PROCESS+1)
a, a

c,a

b, 0

hl , PROCTAB

hl, bc
(ADR+2), hi
(0), sp
PROCESS

hi

hl', NUMPROC+1
a, (hl)

(ht)

a, a

c,a

b, 0

hl , PROCTAB
hl, bc
(ADR2+2) , hi
hi
(SPSTOR+1) , sp
sp, hl

de

; SP registru,
;vyzvedni

;hodnotu do HL,

; hast av

; cerny border
;nastav registr SP
;a obnov hodnoty
;vSech registra

; povol preruSeni
;a vrat se do vybrané rutiny

;program pro obsl uhu preruSeni
;zacind tim Ze se na zasobnik
;ulozi vSechny registry

;adresa, kam ukazuje registr SP
;se nusi zapsat na spravné
;msto do tabul ky procesq,
;msto se spocita

;podl e &isla procesu,

;ziskana adresa

;se zapi Se do instrukce

; konesné mize$ adresu ul ozZit
;a skocit pro dal i proces
;uschovej adresu konce zéasobni ku,

;do HL dej adresu poctu procesu (uloh),
;vyzvedni pocet procesi,

;zvy$ pocet procesu o jednicku

; pavodni pocet vynasob dvéma

;a dej do C

;do Bdej 0, v BCje relativni pol oha
;v tabul ce procesu, do HL adresa tabul ky
;secti relativni a absol utni adresu

;a ziskané misto zapi§ do instrukce,
;obnov adresu konce zasobniku

;ul 0oz soucasny ukazatel na zasobnik
;pouzij zéasobnik procesu,

;uloZz na ng&j nejprve startovaci adresu
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SPSTOR

PROCTAB

RUTI NA1

RUT1A

RUT1B

RUTI NA2

RUT2A

push
push
push
push
exx
ex
push
push
push
push
push
Id
push
Id
Id
ret

defs

Id
cal |
Id
rst
xor
rst
xor
rst
Id
push
Id
res
Id
Id
and
add

af ;a potom postupné vSechny registry
bc ;veetng alternativnich a indexregistra
de
h
af , af’
af
bc
de
h
i X
iy, 23610 ;v programu pouzivame sl uzby ROM
1y
(0), sp ;do instrukce se zapisuje adresa
sp, 0 ;do tabul ky, obnov puvodni hodnotu
;SP registru a vrat se
20 ;msto pro 10 Ul oh (miZzete zvé&tSit)
a, 2 ;prvni rutina
#1601 ;tiskne
a, 22 ;do horni
16 it retiny
a ; obrazovky
16 ; ndhodné&
a ;obarvené
16 ; znaky
b, 0
bc
a, r
7,a
(23695), a
a, r
63
a, 32
16
bc
RUT1B
RUT1A
hl , 18432 ;tento
bc, 2048 ; podpr ogr am
a, r ;vypl fuj e
(hl),a ; pixely
hl ;v prost redni
bc it reting
a, b ; ndhodnymi
c ;hodnotam ,
nz, RUT2A ; po j ednom vypl néni
;se pocka na preruSeni, bohuzel se
RUTI NA2 ;to nestihne pred prichodem paprsku
a, r ;ytento program
hl , 22528+512+32 ; vypl fiuj e atri buty
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RUT3A

RUTI NA4

RUTI NAS

RUT5F

RUT5A

RUT5B

RUTSI

RUTSE

RUTS5D

RUT5C

RUT5H

Id
Id
inc
dj nz
jr

Id
and
out
jr

exx
push
push
push
Id
add
Id
Id
add
add
Id
Id
Id
inc
inc
dj nz
pop
push
xor
in
cpl
and
jr
Id
Id
push
push
Id
xor
rl
dec
dj nz
pop
inc
dec
jr
pop
Id
and
jr
hal t
dec
jr
hal t
pop

b, 192 ;ve spodni treting

(hl),a ; ndhodnym ¢i sl em

| ;vynechava pzitom

RUT3A ;oba krajni atributové

RUTI NA3 ; radky, to vSe dé&l & do zbl bnuti
a, r ;tato rutina vytvazi zvuk

24 ;déla to tak, ze bere

(254), a ;hodnotu z registru R

RUTI NA4 ;a posiléa ji neustéle na port

;parametry v alternativnich registrech

hl ;ul oz adresu pocéatku textu
hl ;uloz adresu tisknut ého znaku
de ;uloz adresu pro tisk do obrazovky
a, (hl) ;vyzvedni kéd znaku
a, a ;a spocitej
l,a ;adresu
h, 15 ; znakové
hl, hl ; predl ohy
hl, hl ;do registru HL
b, 8 ;znak mé cel kem osm byt g,
a, (hl) ; prenes
(de), a ; post upné
hl ;cely
d ;j eden
RUT5B ; znak,
hl ;dej do HL adresu v obrazovce
hi ;a op&t ji vrat na zasobnik
a ;testuj
a, (254) ;stisk
;i bovol né
31 ; kl dvesy
nz, RUT5I ;a v kladném pri pade cekej
e 8 ;proved osnkrat posun radku doprava
c,8
h
h
b, 32
a
(hl)
|
RUT5C
h
h
c
nz, RUT5D
h
a, e
3
nz, RUT5H
;po ¢tyrech posunech pockej na preruSeni
e
nz, RUT5E
; po skonceni posunu pockej na preruSeni
de ; obnov adresu pro tisk do obrazovky
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pop hl ; obnov adresu znaku
bit 7,(hl) ;testuj, zda nejde o invertovany znak
inc hl ; posun ukazatel,
jr z, RUT5F ; kdyZz neni konec textu, tiskni dal
pop hl ; obnov adresu pocatku textu
jr RUT5G ;a sko¢ na zacatek rutiny
TEXT1 defm"Toto je text " ;text, ktery
defm"1, tiskne ho " ;tiskne pata
defm"rutina " ;ul oha

def m ' RUTI NA5S

TEXT2 defm"Toto je text " ;text, ktery
defm"2, tiskne ho " ;tiskne Sesta
defm"taky rutina " ;uloha
def m ' RUTI NA5S !

STACKS defs 100 ;msto pro zasobnik prvni al ohy
STACK1 defs 100 ;msto pro zasobnik druhé ual ohy
STACK2 defs 100 ;msto pro zasobnik treti ual ohy
STACK3 defs 100 ;msto pro zasobnik ctvrté al ohy
STACK4 defs 100 ;msto pro zasobni k paté ul ohy
STACK5 defs 100 ;msto pro zasobni k Sesté ul ohy
STACK6 ;

Na zagéatku programu se vytvoii tabulka preruSeni a pripravi vSe pro preruSovaci mod
dva. Potom se do naSeho systému zagleni celkem Sest Uloh - tady je zajimavé, Ze Glohy 5 a6
maji spolecny kod. Pri zaclefiovani Gloh do systému se pripravi zasobnik kazdé Glohy do
takového stavu, v jakém by byl po pieruseni. Potom se za¢nou provadét jednotlivé Glohy tak,
Ze se pravidelng stiidaji, kazda dostane vyhrazen ¢as mezi dvéma pierusenimi. V kazdém
pireruseni se také testuje BREAK a pokud je stistén, program se ukongi.

Kazdy proces (Uloha) je zastupovan adresou, na kterou ukazuje zasobnik po pijeti
pireruseni, obsahy jednotlivych registric ma kazdy proces v dobé kdy nepracuje uloZzeny na
svém zasobniku. Dilezité je, aby si procesy vzajemné nepiepisovaly zasobniky a kody.

Pokud pouZzijete jeden kéd pro vice procesii, nesmi se tento kéd sam modifikovat ani
nesmi brét data z pevnych adres - miize mit data jen v registrech nebo na vyhrazeném misté a
pfistupovat k nim pouze pres n&jaky registr (naptiklad pomoci 1X). Pfi vlozeni procesu do
systému mu maZete predat inicializa¢ni hodnoty pomoci alternativnich registrii a pomoci IX -
pokud chcete vlozit dat vice, mizete je zapsat nékam do paméti a ukézat na né pomoci
ngjakého registru (ngjlépe 1X). Procesy tedy mohou sdilet kod ale nikoliv datal

Pokud chcete, aby spolu procesy néjak komunikovaly - tieba Ze jeden bude délat ngjaké
dinnosti v zavislosti natom, co mu n&jaky jiny vybere, musite si zajistit predavani zprav mezi
procesy - nejlépe pomoci vyhrazeného mista v paméti, kam budou pristupovat pravé jen ty
procesy, které maji. Dejte si vSak pozor, aby procesy na sebe netekaly vzgjemné, tedy prvni
by ¢ekal, az néco udgla druhy, aten by zase ¢ekal na n&jaky signadl prvniho procesu, v tomto
piipadé by se nedglo nic - takovému stavu (kdy procesy ¢ekaji vzajemng) se fika uvaznuti
(deadlock). Néco podobného se Vam urgité alespon jednou povedlo kdyZ se vaS program
vrétil do BASICu se zakdzanym preruSenim - ¢ekal pak na signdl, o stisku klavesy jenze
klavesnice se netestovala a tak jej dostat nemohl.
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Na vétSich pogitagich (jak rozmérove, tak cenové i poctem bitti) se multitasking ¢asto
pouZiva - naptiklad pro obsluhu periferii (na PC tisk na pozadi) nebo proto, aby na jednom
pocitaci mohlo pracovat vice lidi najednou - tam ma ovSem kazdy sviij termind (klavesnici a
monitor). Vyhoda multitaskingu spo¢iva v tom, Ze se toho udéla vic, vypada to absurdné ale
je to tak. Pogitag je totiz obvykle rychlegisi nez ¢lovek a tak obvykle dost velkou ¢éast ¢asu
&eka na uZivatele (tieba kdyz piSete text do textového editoru, ¢eka potitad na kazdé dalsi
stisknuti klavesy) nebo na periferii (kdyz se tiskne, neni tiskérna tak rychla jako pogitac a
pocitat musi ¢ekat, nez miZe posilat dalsi znaky). Stacilo by, kdyby se ¢ekani vénovala jen
mala chvilka (testovat klavesnici jen nekolikrét za vtefinu a ne stéle, stejné tak pfipravenost
tiskarny se nemusi poréad testovat) a ve zbytku se délala n¢jaka dalsi uZite¢na cinnost. Na
Spectru byste vSak tieba s tiskem na pozadi asi moc nepochodili (mohli byste sice v dobg
tisku psét dal§i text, jenze byste nesméli ménit ten, ktery se tiskne), Spectrum ma totiz moc
mélo paméti a nema obvykle ani disketu ani pevny disk.

Né&co, co by se dalo nazvat multitaskingem se na Spectru pouziva pro testovani
klavesnice, hrani hudby (Manic Miner a nékteré dal§i hry) a vytvareni zvuki (vétSina téch
lepSich) pfi vliastnim hrani. Neékteré efekty v borderu (tfeba to, Ze u hry Academy je horni
gast obrazovky modrd, pak je bila linka a zbytek je cerny) se také délaji v preruseni. Pokud
ma hra ngjaké hodiny, pak jsou také skoro vZzdy obsluhovany v pieruseni, také nekteré
rolujici texty ve hréch pfi hrani jsou kresleny v prerueni, FrantiSek Fuka (tak jsem ho sem
pieci jen propaSoval) ve hfe TETRIS 2 urcité pouZziva pro oba hréte néco podobného.

Tak jak je nas piiklad napsan, je to nejobecnéjSi mozna varianta na Spectru, prece vSak
klade na jednotlivé podprogramy nektera omezeni - nesmite ménit méd pierusSeni (to neni tak
Uplng pravda, rozmyslete si to), mizete je na ¢as zakazat (lloha si tak prisvoji veskery ¢as
procesoru - treba pri ukladani na kazetu nebo disketu je to vSak nezbytné), ale méli by jste je
opét po n&jaké dob& povolit, aby si mohly Skrtnout i dal§i Ulohy. Dejte si pozor na piepsani
kédu nebo dat jiného procesu (na lepSich pocitagich se to déla hardwarové, tady to vak
nejde), skoro jisté by se cely systém zhroutil.

V piikladu se vSechny procesy stiidaji pravidelné a neni tam Zadna moZnost, jak néjaky
proces zrusit (mohl by to tieba provést dokonce sam, pripadné néjaky hodny z jeho kamarada
by to udélal za ngj - mimochodem funkce, ktera toto provadi v UNIXu se jmenuje KILL).
Pokud budete chtit, miZete si tam néco podobného dopsat sami. MiZete také program
upravit tak, aby provadél jen jeden vybrany proces a pomoci né&jaké klavesy bylo mozno
mezi procesy piepinat.

Dalsi moznosti préce s procesy jsou, ze kazdému procesu prifadite také informaci o
tom, jak velky ma pridél ¢asu procesoru - napiiklad jeden dostane 8 padesétin a druhy jen
jednu, pak se tedy bude ten prvni volat 8 a teprve pak se zavolaten druhy atak stie dokola.

Jesté dalsi varianta by byla, kdyby procesy samy mohly vytvéret (tedy samoziejmé
nemyslim, Ze by je samy programovaly, pouze by vybiraly ty hotové a zadavaly jim potiebné
parametry - napiiklad, chcete v programu smazat obrazovku, nic snazsiho, uz z divéjska
mate napsany proces, ktery to umi, spustite jej a dal se vénujete néjaké své ¢innosti, kdyz
»mazaci* proces skon¢i, sdm se smaze - pozor, to si ale musite ngjprve dopsat) a spoustét jiné
procesy (to je parédni gulés...), v praxi se to sice moc nepouZiva ale aZ se dostanete (pokud
jste tam uz nebyli) na MFF UK (obor Informatika), jako byste to nasli. N&které zkousky
(konkrétng Operadni systém UNIX ajazyk C) maji i ¢ast, kdy dostanete n¢jaké dva procesy,
které spolu vzgjemné komunikuiji, vy méte uréit, co to vlastné bude dohromady délat, vy na
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néco prijdete (nekdy), nadnesete to a pak se dozvite, Ze to sice také ale jesté navic tohle a
muselo by seto také takhle opravit - prosté parada. Abych to jen nezlehcoval, ur¢ité setakhle
daji delat zajimavé grafické efekty, chce to vSak dobry népad!

O multitaskingu bychom si mohli povidat jest¢ dlouho, pokud vas to zajima, pak
existuje spousta literatury (nejmenuje se sice zrovna "M ultitasking snadno a rychle" nebo
"Vybrané kapitoly z multitaskingu"”, ale v kazdé priru¢ce o UNI Xu néco najdete).

Vnitini, pracovni
obrazovka

Tak vés vitdm v posledni kapitole, uteklo to? Uk&zeme si tu, co délat, kdyZ chceme
kreslit néco, co se prosté v jednom pieruseni stihnout neda. Nejcastéji se pouzivau 3D her a
simulétort (Elite, Tau Ceti, Mikronaut, Driller....., Tomahawk, Fighter Bomber), ve kterych
trva vykresleni jednoho pohledu mnohem déle nez jedno pieruseni.

Prace s vnitini obrazovkou se piili$ nelisi od préce s obrazovkou obvyklou, rozdily jsou
v tom orientaci na ni - vypocet adresy bodu a bitu, posun o f&dek nahoru nebo dolt, atd.
Usporadani vnitini obrazovky si mizete vymyslet sami, ma to tu vyhodu, Ze je miZete
pfizpisobit poZadavkim reSeného problému - docela urgité zménite rozlozeni mikroradka a
budete je ukladat v piirozeném poradi. Vnitini obrazovka maze mit (a vétSinou miva) mensi
rozmeéry, nez ma obvykla obrazovka. Atributy, pokud né&jaké pouZzijete, obvykle umistite az
za pixely, neni vSak vylougeno, Ze jimi budete pixelové fadky prokladat. MiZete tedy pouzit
naprosto vSechno, co jsme si ukazali pro obrazovku normalni - upravite jen nekteré detaily,
algoritmy zistanou beze zmeény.

To, co jsme si zatim neukézali, je zpisob, jak rychle pienést vnitini obrazovku na
obrazovku skutegnou a také zpasob, jak se daji vSechny byty obrazovky velice rychle vyplinit
libovolnou hodnotou (nejrychlejsi CLS). UkéZzeme si zase priklad:

ent $ ;zde se spustine
SPRITES equ 64000 ;sprity jsou na 64000
W DTH equ 4 ;sprite je Siroky 32 bodu
HEIGHT equ 26 ;a vysoky 26 boda

SPRLEN equ WDTH*HEIGHT*2 ;dél ka spritu (maska+pred| oha)
SPREND equ 4*SPRLEN+SPRITES ; adresa konce spritu

START im 1 ;prerusSeni v nmbdu 1
ei ;a povol jej
Id hl , 22528 ;nast avi ne
Id de, 23529 i Si
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Id bc, 767
Id (hl),7
Idir
MAI N Id h, 94101101
Id |, 94001001
MAI N2 push hl
cal | CLRSCR

Id hl , SCREEN+1376

;cerny papir
;a bily
;i nkoust

;do registru H dej &islo,

;do registru L dej cislo - pozadi
;0b& cisla uloz, budene je rotovat
;vycisti temito ¢isly obrazovku

s vypl i

Id bc, 1024- 256- 128 ; spodni

FILL Id (hl), 255
inc hl
dec bc
Id a, b
or c
jr nz, FILL

i x, TEXT

T a, (i x+0)

d

d

d ¢, TEXTLEN
d

n i X

d

TT2 Id

TT3 Id a,
a

e

a

adc a,

d

dinz T

pop de

—a -
-~ ® >
o 0
30
N
—
—

SELSPR de, SPRI TES
hl , SCREEN+778

RELPCS a, 0

[o%

’

,

a
|
a,
a
h

(2]

o000 0QQ
D OoOTE —

—y ——p —— —

,

cal | DRAWSPR
dec hl

; gast

;vni t ¥ni

; obrazovky
;eislem

; 255,

; kresl ime podl ahu

;nakresline

de, SCREEN+512+8 ;do vnit ¥ni

; obrazovky
; ngj aky
; napi s

;do DE dej adresu predloh

;do HL adresu do vnit¥ni obrazovky
;a pricti k ni

;relativni adresu

;kam se nmaj i

;sprity

;vykreslit

;vykresli sprite
; posun tiskovou pozici
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PAUSE

YPGS
ADD1

dec
Id

add
cal |
dec
dec
Id

add
cal |
dec
dec
Id

add
cal |
dec
dec
Id

add
dec
dec
Id

add
cal |

Id
inc
cp
jr
xor
Id
jr

ex
Id
inc
Id
cp
jr
Id
Id
add
Id
or
sbc
add
jr
Id
Id
ex

hal t
Id
out
Id
cal |
Id
add
and

hl

bc, 64

hl, bc
DRAWSPR
hl

hl

bc, 64

hl, bc
DRAWSPR
hl

hl

bc, 64

hl, bc
DRAWSPR
hl

hl

bc, 64

hl, bc

hl

hl

bc, 64

hl, bc
DRAWSPR
a0

a

4

c, MAI N4

a
(PAUSE+1), a
nz, MAI N5
de, hl

i x, RELPCS
(i x+1)

a, (i x+1)
31

c, MAI N6
(ix+1),0
de, SPRLEN
hl, de

de, SPREND
a

hl, de

hl, de

nz, MAI N3
hl, SPRI TES

(SELSPR#1) , hi
de, hl

a,l
(254), a
de, 20480
MOVESCR
a0

a,l

63

;0 16 boda dol eva

;a o dva body

;dol 1,

;vykresli sprite

; posun tiskovou pozici
;0 16 boda dol eva

;a o dva body

;dol 1,

;vykresli sprite

; posun tiskovou pozici
;0 16 boda dol eva

;a o dva body

;dol 1,

;vykresli sprite

; posun tiskovou pozici
;0 16 boda dol eva

;a o dva body

;dol 1,

; posun tiskovou pozici
;0 16 boda dol eva

;a o dva body

;dol 1,

;vykresli sprite

;zde

;se
;ovlivrauje
;rychl ost,
; j akou
;sprity

; chodi

; prehod adresy (s HL se | épe pracuje)
;zde se

;zvySuj e X-ova souradnice spritu

;a pokud

;prel eze

;eislo 31,

;zapi § tamnulu

;pri cti

;k adrese

;spritu

; dél ku j ednoho

;spritu a testuj

;zda jsi se

;nedostal uz

;za sprity, pokud ano, nastav zacatek
;a vSe zapi § zpét

;vrat adresy

; pockej na preruSeni,

; hast av

;modry border

;a vykresli vnit#ni obrazovku
;do spodni tzretiny té skutecné
;dal e vykresli vnit¥ni obrazovku
;na vybrané

;misto
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Id (YPOS+1),a

push af

jr nz, MAI NBA

Id a, 1

Id (ADD1+1), a
MAINBA  cp 63

jr nz, MAI N8

Id a, -1

Id (ADD1+1), a
MAI N8 Id c,0

pop af

cal | #22B0

ex de, hl

cal | MOVESCR

Id a, 0

out (254),a

pop hl

rlc h

rrc |

xor a

in a, (254)

cpl

and 31

ip z, MAI N2

ret
TEXT def m ">> PROXI MA "

def m "sof tware <<"

TEXTLEN equ $- TEXT
DRAWSPR push hl
push de
ex de, hl
push hl
exx
pop hl
Id bc, SPRLBN 2
add hl, bc
exx
Id c, HEl GHT
DRS1 Id b, W DTH
push de
DRS2 Id a, (de)
exx
and (hl)
inc hl
exx
or (hl)
Id (de), a
inc hl
inc de
dj nz DRS2
pop de
Id a, e
add a, 32
Id e, a

;v hornich dvou

it reti nach

;zaj i Steni posunovani je cel kem
;jednoduché a tak si ho rozeberte sam

;spocitej adresu do HL
;a prehod ji do DE
;vykresli obrazovku

; hast av

; cerny border

; obnov byty s pozadim
;a proved pot rebné
;rotace

;testuj

;stisk

;1i bovol né

; kl dvesy

;a ptipadné pokracuj v kresleni
;vrat se

;ne aby vas napadl o
;tento text n&j ak menit!
;dél ka textu do TEXTLEN

;uloz adresu spritu v pracovni obrazovce

;ul oz adresu predl ohy spritu

; prehod obé adresy

;uloz adresu spritu

;prepni na alternativni registry
;spocitej adresu, kde

;se nachazi

;maska spritu do HL'

;vrat pavodni registry

;do C dej vySku spritu

;do B dej pocet byta na radku predl ohy
;uschovej adresu do vnit#ni obrazovky
;vyzvedni puvodni byte,

;prepni na alternativni registry,
;ponech bity podle masky

;a posun ukazatel na masku

;vrat pavodni registry

;pridej byte predl ohy

;a zapi § v8e do vnit#ni obrazovky,

; posun ukazatel na predl ohu

;i ukazatel do vnit¥ni obrazovky
;opakuj pro vSechny byty radku

; obnov adresu pocat ku m kroradku
;nyni posunene

;adresu ve vnit#ni obrazovce tim

;ze k ni pzictene

strana 102



Assembler aZX Spectrum 11

Vniténi, pracovni obrazovka

Id a
adc a
Id d,
dec c
jr nz, DRS1
pop de

pop hl

ret

DOWNDE

MOVESCR | d b, 64
Id hl, SCREEN
push de

Id c, 255
| di

| di

| di

| di

| di

| di

| di

| di

| di

| di

| di

| di

| di

| di

| di

| di

| di

| di

| di

| di

| di

| di

| di

| di

| di

| di

| di

| di

| di

| di

| di

| di

pop de

cal | DOWNDE
dj nz
ret

MOVESCR2

CLRSCR |d  (SPSTORE+1),sp

Id sp, ENDSCR

;eislo 32, zde vidite, jak se
; zj ednodusi DOWNDE v pzi padeg,
;Ze pouzivate vnit#ni obrazovku,

;zmen$i pocitadl o radku spritu
;a dokud neni nul ové, pokracuj
; obnov obé&

;adr esy

;a vrat se

; DONNHL upraveny pro registr DE

; budene prenaSet cel kem 64 m kroradka

na adresu udanou registrem DE
pocat ek m kroradku v obrazovce
aby se B pri

7z pamsti
; uschovej
;do C dej takové &islo,
;instrukcich LD neznenil o,
;druhéa

it reti

petvrta

;pata

;Sestéa

; sedma

; OSMA

;devat a

;desat a

;j edenact a

;dvanact a

it ¥i nact a

;&trnacta

; pat nact a

;Sestnacta

;sedmact a

; 0smMact a

;devat enact &

;dvacat a
;dvacat a
;dvacat a

prvni

prvni
druha

;dvacat a
;dvacat a
;dvacat a
;dvacat a
;dvacat a
;dvacat a
;dvacat a
it ricata
it ricata
it ricata

treti
ctvrta
pat a
Sestéa
sedma
0Sma
devat &

prvni
druha

;obnov adresu m kroraddku v obrazovce

;posuni se o m kroradek dolu
;opakuj pro vSechny m kroradky
;a vrat se

;uschovej hodnotu registru SP
;zadkaz preruSeni
;zasobni ku &istit obrazovku

strana 103

protoze bude§ ponoci



Vnitini, pracovni obrazovka Assembler azZX Spectrum |1

Id b, 0 ;cyklus prob&hne$ cel kem 256 krat
CLRSCR2 push hl ;a v cyklu ulozis 2

push hl 14

push hl 16

push hl ;8 bytu, tedy cel kem 8*256=2048 bytu

dj nz CLRSCR2 ; opakuj
SPSTORE | d sp, 0 ; sem se zapi Se pavodni hodnota SP

ei ; povol preruSeni

ret ;a vrat se zpatky
SCREEN  defs 32*61 ; cel kem 2048 byt 4 pro vnitni obrazovku

ENDSCR

Pti psani vam asi doslo, Ze budete potiebovat sprity, jsou to sprity z prvniho prikladu v
kapitole spritova grafika (tam naleznete podrobnosti).

Presun obrazovky se d& jesté zrychlit tim, Ze si nebude adresy v obrazovce pocitat ale
budete je ¢ist z ngjaké tabulky. Opakované pouziti instrukci Idi misto instrukce Idir je
vyhodné pro vySSi rychlost, kterou takto doséhnete. Sna‘te se zgjistit, aby se vnitini
obrazovka vykreslila v dobg, kdy neni prislusna ¢ést obrazovky vykreslovana - to je dilezité
hlavn& proto, aby se obraz netrhal - pokud netusite, jak to vypada, piehod'te vykresleni ze
treti tietiny do prvni a druhé vykresleni vnitini obrazovky (to, co se hybd) dotasné vypust'te.
Ze zkuSenosti vim, Ze se neda stihnout vykreslit Gplng celd obrazovky (tak aby nedochazelo k
trhani, pokud to budete chtit udélat, netekejte na preruseni - chyba se sice projevi ae
pokazdé na jiném misté a nebude tak piilis patrna).

Ja jsem vnitini obrazovku pouzil takika ve vSech svych vytvorech (ORFEUS, BAD
DREAM, MAH JONGG a svym zpisobem také DESKTOP - obrazovku tvori jeden fadek
textu, ten se pak uz jen zobrazi).

Ne&kdy vnitini obrazovku pouzit musite - typicky priklad je program SCREEN TOP
(ten jsem nepsal ja ale Jiii Vondratek blahé paméti, ode mne je tam jen graficky editor z
programu WLEZLEY 7 a jest¢ mirné upraveny), ktery pracuje s obrazovkou o rozmérech
512x384 bodi, tu jinak nez vnitini neudéldte. Podobné je na tom také program WIRE
STUDIO, o jinych nevim.

Dalsi zminka bude vénovana nekterym ndmétim na zrychleni vykresleni wvnitini
obrazovky. V n&kterych piipadech neni tieba kreslit obrazovku celou, staci, kdyz vykreslite a
zobrazite jen ty ¢ésti, které se od posledniho vykresleni zmeénily. OvSem zde si dejte pozor,
aby vykresleni nebylo rychlejsi nez testovani a zjist'ovani, co se méa vlastné vykreslit, také
kresleni pouze ¢asti obrazu maze byt znatelné pomal gjsi.

Pokud netusite, jak se kresli hry, kde se sprity navzajem prekryvaji a navic jsou
piipadne piekryty jesté kulisami (tak si nazveme to, co byva jesté blize nez sprity a
nepohybuje se - alespoit ne vsemi sméry), pak je to zcela jednoduché. Kreslit se zagina od
toho, co je Uplné vzadu a kon¢i se tim, co je Uplné vpiedu - neboli napied nakreslite pozadi,
pak sprity a nakonec kulisy (typické pro nekteré stiilecky - ZYNAPS nebo DAN DARE)
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nebo také sprity a kulisy soucasné (vSechny ,rohovky” - titeba BATMAN, KNIGHT LORE
& ALIEN 8). Zcela v tomto duchu se kresli figurky v naSem piikladé, nemame tam vak
7&dné kulisy, budete-li ngjaké chtit, staci, kdyz premistite vykresleni napisu aZ za vykresleni
spritl - ¢ast zdrojového textu od instrukce Id ix, TEXT aZ po jr nz,TT piesuiite pied navesti
M AINS atoto navesti jeste presuite k instrukci Id ix, TEXT, nebo ho nejprve nechte kde je a
podivejte se, co to udgld, pak ho dejte tam, kam patfi.

Priklad je symbolicky - zndzortiuje totiz davy programétori, ktefi po piecteni druhého
dilu mé knihy napsali n&akou kvalitni hru a jdou ndm ji nabidnout k distribuci. Nevéhejte
proto a aZ néco vytvorite, piijd'te (napiste).

Pomluva

Tentokrat jsem si nézev pro posledni kapitolku, ve které vas obstastnim ngjakymi
radami, vymyslel sdm. Cht&l bych zde uvést na pravou miru jistou dezinformaci, ktera se
dostala na toto misto do prvniho dilu: Neni pravda, Ze pan Petr Koudelka se jmenuje Petr
Koudelka, nybrZ je pravda, Ze pan Petr Koudelku se jmenuje skoro Uplné jinak (to ja jen aby
vas to prili§ nemétlo). Nyni jsem se slusné omluvil a veSkeré invektivy, které si ke mé pan
Petr Koudelka dovolil v manuélu k programu TOOL S 40 si vyproSu;ji!

Od minula ndm ptibylo nékolik novych reklam atak sejich budu drzet.

1) UzZ jste zkusili BLEND-A-MED? Po pouziti si mazete klidng nékolik hodin méachat
zuby v roztoku, ktery pripomina kyselé prostiedi ve vaSich Ustech aniZz by doSlo k jejich
zmeknuti, BLEND-A-MED totiZz vaze vapnik a tim posiluje vasi sklerézu (nebo snad
sklovinu, uz nevim, vidél jsem to naposledy pied dvéma hodinami).

2) Chlapesci se pociravaji dopiedu nahoru a holgicky doli doprostied, zkuste si to
nékdy, jeto Gzasné! (kam nato ti lidé jenom chodi?)

3) Vypada to na do¢asnou ztréatu inspirace.
4) Vypadato natrvalgsi ztrétu inspirace.

5) Vypada to na chronickou ztrétu inspirace,.... . . .
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